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SOLITARIO 
DE LA CRUZ 


antt IURA, 
vos 


Var IA 


El solitario de la cruz combina la suerte con la 


estrategia para que el jugador que se atreva con él pase 


un buen rato. Solucionarlo produce una especial 


satisfacción. 


Tras barajar y cortar el mazo de 
naipes, se colocan las cinco cartas 
superiores, descubiertas, sobre el 
tapete, formando una cruz. 

Las cuatro esquinas libres se utili- 
zarán para colocar primero los ases 
de cada uno de los palos, y sobre 
ellos el resto de la cartas del palo en 
orden ascendente hasta el rey. Para 
ello, sobre las cartas que forman la 
cruz pueden colocarse naipes del 
mismo palo en orden descendente. 
Si queda libre algún espacio de la 
cruz puede colocarse en él cualquie- 
ra de las siguientes cartas: 


e la superior del mazo; 

e la superior del pozo; 

e la superior de uno de los monto- 
nes de naipes que forman la cruz. 
El pozo se forma con las cartas, bo- 
ca arriba, que se van levantando 
del mazo y no hay posibilidad de co- 
locar sobre alguno de los montones 
de la mesa. 

Tras colocar las cinco primeras car- 
tas, si hay algún as se pondrá en 
una de las esquinas libres. Si hay 
otras cartas del mismo palo conse- 
cutivas (el dos, el tres, etc.) se colo- 
carán en orden sobre el as. 


Baraja: 
española 

N° de naipes: 40 
Pozo: sí 
Estrategia: sí — 
Duración de la 
partida: 

15 minutos... 
Dificultad: 

ee do 
Objetivo: 
ordenar los ~ 
palos en 
orden 
ascendente 
del as al rey 
Disposición 
inicial: 5 cartas 
descubiertas * 
en forma 
de cruz 


y 


NAIPES 
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Después de barajar y cortar el mazo de 

40 naipes, se descubren una a una las 
cinco cartas superiores y se colocan sobre el 
tapete de juego formando una cruz. 


Si hay dos cartas del mismo palo 
consecutivas, la menor puede colo- 
carse sobre la mayor formando un 
montón y liberando otro espacio en 
la cruz. 

Los naipes de un montón no pueden 
moverse juntos en la misma jugada, 
sólo pueden moverse de uno en uno 
utilizando los espacios libres que 
pueden quedar en la cruz. 
Terminados los movimientos inicia- 
les con las cinco primeras cartas, se 
pasa a levantar la carta superior 


` del mazo. Ésta puede colocarse so- 


bre uno de los siguientes lugares: 

è una de las esquinas, si es un as o 
la carta inmediatamente superior a 
la del mismo palo de esa esquina; 

e uno de los cinco montones que for- 
man la cruz, si es la inmediatamen- 
te inferior a la carta que está enci- 
ma del montón; 

e un lugar libre de los cinco de la 
cruz, si existiera dicho lugar; 


e el pozo, si no fuera posible colo- 
carla en alguno de los lugares 
anteriores, o si no se considerara 
conveniente ocupar un lugar libre 
disponible de acuerdo a la estrate- 
gia utilizada. 

Se siguen sacando cartas del mazo 
y colocándolas según las reglas des- 
critas. Las cartas que van quedando 
en el pozo también pueden utilizar- 
se siguiendo las mismas reglas. El 
juego termina cuando no es posible 
colocar más cartas sobre los monto- 
nes de la mesa (los de la cruz o los 
de las esquinas). No se puede dar la 
vuelta al pozo. Si se ha conseguido 
colocar todas las cartas correlativa- 
mente del as al rey por palos en las 
cuatro esquinas, los cinco espacios 
de la cruz habrán quedado libres y 
se habrá ganado. Si no es así, se ha- 
brá perdido. Pueden recogerse las 
cartas, volver a barajarlas y repetir 
el solitario. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


El as de bastos se mueve a una de las es- 

quinas para iniciar la pila del as al rey 
del palo, liberando así un lugar en la cruz, que 
podrá ser ocupado por otra carta del mazo. 


~ 


SOLITARIO DE LA CRUZ 


Las cartas consecutivas del mismo palo 

pueden colocarse unas encima de otras 
en los cinco espacios de la cruz, formando pi- 
las auxiliares de orden inverso a las de las es- 
quinas; de este modo quedan espacios libres 
en la cruz para colocar otras cartas. Como el 
cuatro y el cinco de copas son cartas consecu- La carta superior del mazo, el seis de co- 
tivas, se coloca la inferior sobre la superior y pas en este caso, puede colocarse en uno 
de este modo se libera un espacio. de los espacios libres de la cruz. 


Para poder colocar el cuatro y el cinco de Ahora ya puede moverse el cinco de copas 

` copas sobre el seis, primero hay que mover sobre el seis de copas; a continuación, so- 

- el cuatro de copas a otro de los lugares libres bre el cinco de copas se coloca nuevamente el 
©, para liberar el cinco de copas y poder moverlo. cuatro del mismo palo. 


NAIPES 


Si se dispone de espacios libres en la La carta superior del pozo se rescata 

cruz, al levantar la carta superior del cuando es posible: el seis de oros puede 
mazo se tienen diversas alternativas para co- colocarse sobre el cinco de oros en la esquina 
locarla. Puede ponerse en uno de los —normal- superior derecha. 
mente escasos— espacios de la cruz (siete de 
espadas, siete de bastos), o bien sobre una de 
las cartas de la cruz (el seis de espadas sobre 
el siete), o bien en una de las esquinas (dos de 
copas y tres de bastos), o bien en el pozo (rey 
de copas). 


El solitario está ter- y 
minado. Los cinco es- è 
pacios iniciales de la cruz apa- Al D ~ 
recen vacíos. En las cuatro ; RAN 
esquinas -antes vacías- quedan 
ahora los reyes culminando las 
Aspecto del solitario a punto de termi- pilas de sus palos iniciadas con los 
narse. El caballo de bastos puede colo- ases y sobre los que se han ido api- 


carse sobre la sota. Caballo y sota de oros pue- lando —correlativamente— el 
de moverse sobre el rey de oros. resto de naipes. 
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ES A 
SOLITARIO DE LA 
MEDIA HORA 


Como su nombre indica, este solitario nos puede llevar 
media hora, pero solucionarlo suele requerir algo más 


de paciencia. 


Después de barajar y cortar, se le- 
vantan sucesivamente las cuatro 
primeras cartas del mazo que el ju- 
gador coloca en hilera frente a él de 
izquierda a derecha. Si entre ellas 
hay dos o más cartas de igual valor, 
se superponen sobre la que está 
más a la izquierda, sin mover de su 
lugar ninguna de las restantes. 

A continuación se descubren en su- 
cesión las cuatro cartas superiores 
siguientes del mazo que se colocan 
sobre las cartas anteriores —de iz- 
quierda a derecha— o en los huecos 
que hubiera, superponiendo en la 
forma indicada anteriormente las 
cartas del mismo valor que hubie- 
ren aparecido o aparecieren ahora 
al mover éstas, ya que no se super- 
ponen los montones de cartas, sino 
solamente la carta superior que sea 
del mismo valor que otra situada 
más a la izquierda. 

Se continúan descubriendo cartas 
del mazo en la forma indicada, de 
cuatro en cuatro, no pudiendo hacer 
los traslados de cartas hasta des- 
pués de colocadas, cada vez, las cua- 


tro que se descubren. Después de 
descubrir todas las cartas del mazo, 
se recogen los cuatro montones, to- 
mando el primer montón de la dere- 
cha y colocándolo sobre el de su iz- 
quierda; éste sobre el de su izquier- 
da y, finalmente, éste montón sobre 
el situado más a la izquierda. A este 
montón se le da la vuelta sin bara- 
jarlo, y queda así convertido nueva- 


mente en el mazo del que se vuelven ` 


a descubrir las cartas de cuatro en 
cuatro. 

Las cartas del mazo se descubren y 
colocan de izquierda a derecha. Las 
cartas del mismo valor se agrupan 
de derecha a izquierda. Los monto- 
nes que resultan al terminar el 
mazo también se apilan de derecha 
a izquierda. 

Cuando al descubrir cuatro cartas 
sean todas del mismo valor, se reti- 
ran fuera, disminuyendo de este 
modo en cuatro cartas el total del 
mazo. Termina el solitario cuando 
se han conseguido retirar todas los 
naipes en combinaciones de cuatro 
cartas iguales. 


Baraja: 
francesa 


N° de naipes: 
52 


Pozo; no 
Estrategia: no 


Duración de. la 
partida: 

media hora 
Dificultad: 

de 


Objetivo: retirar 


_las cartas en 


grupos de 
cuatro del 
mismo índice 
hasta que no, 
quede ninguna 
en el mazo 
Disposición 
inicial: 4 cartas 
descubiertas 
en fila 


NAIPES 


DESARROLLO DEL JUEGO 


Después de barajar las cartas y de cor- Movemos el cuatro de pic sobre el cuatro 

tarlas, levantamos, una a una, las cuatro de corazón, ya que las cartas del mismo 
primeras cartas del mazo y las colocamos en índice se ponen unas sobre otras, de derecha a 
fila una al lado de la otra. izquierda. 


<= Colocamos una carta sobre cada uno de Se colocan cuatro nuevas cartas, una sobre 
* los cuatro montones. Las cuatro cartas cada uno de los montones. Movemos la K 
son de distinto índice, por lo que no se puede de diamantes sobre la de corazones. Al mover la 
mover ninguna. K nos aparece el as de corazones. 


Debemos mover el as de trébol sobre el de 6 Una vez colocadas todas las cartas, pone- 
3 corazones, y a continuación cubrimos cada mos el montón de la derecha sobre el de 
montón con una carta extraída del mazo. su izquierda, hasta tener un solo montón. 


Este único montón se convierte en el nue- Cuando las cuatro cartas que quedan so- 

vo mazo con el que reiniciamos el proce- bre los montones son iguales, se procede a 
so de colocación de cartas en cuatro montones retirarlas y se continúa con el resto de las car- 
alineados. tas hasta eliminarlas todas. 
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AA A 
SOLITARIO 


DE LOS REYES 


Este es un solitario bastante sencillo. Pero el azar suele 
impedir su solución, al hacer que aparezcan los cuatro 
reyes antes de que se descubran todas las cartas. 
Requiere una superficie amplia. 


Después de barajar las cartas y cor- 
tar el mazo, se colocan treinta y seis 
cartas tapadas en cuatro filas de 
nueve cartas cada una, quedando 
cuatro cartas en la mano. 

La primera fila será la de los oros, 
la segunda la de la copas, la terce- 
ra la de las espadas y la cuarta la 
de los bastos (las pintas o líneas 
discontinuas de los naipes nos 
ayudarán a recordar este orden). 
Las columnas, de izquierda a dere- 
cha, serán las que corresponden al 
orden de las cartas en el palo des- 


de el as al caballo. Queda libre el 
lugar correspondiente al rey. 

Se toma una de las cuatro cartas 
que quedaron en la mano y se co- 
loca, descubierta, en el lugar que 
le corresponde por su palo y su or- 
den, retirándose la carta que ocupa 
ese lugar. A continuación se coloca 
esta segunda carta —descubierta— 
en su lugar y se descubre la que es- 
taba allí. Se sigue jugando de este 
modo hasta que la carta que se 
descubre es un rey. Cuando sucede 
esto, se coloca en el lugar que le 


E- UN 
N?de'Ttaipes: 40 
Pózo: no. ™ 
Estrategíá: RO 


Duración-de ta 
partida; 
15 minutos j ) 


Pa -y 


mI 
EJ los 


a 
del as al rey en. 
r filas 


Disposición 
inicial: 36 €. 


tapadas 


NAIPES 


corresponda y se descubre otra 
carta de la mano, con la que se 
procede del modo explicado para 
proseguir el juego hasta haber lo- 
grado ordenar todas las cartas de 
las hileras correlativamente y 
por palos, en cuyo caso se 


el objetivo del solitario. 
Se pierde el solitario 
cuando se hayan des- 
tapado los cuatro re- 
yes antes de haber co- 
locado todas las cartas, 
a menos -lo cual 
es bastante 
improbable- 
que las cartas 
que quedasen 


por destapar estuvieran situadas 
precisamente en los lugares que 
les corresponden. 

También caben otras variantes. 
Puede jugarse de los modos si- 
guientes: 

— colocando extendidas las cuaren- 
ta cartas tapadas (en lugar de de- 
jar cuatro en la mano). Se empieza 
el solitario descubriendo una de 
las cartas que ocupa el lugar de un 
rey. Se prosigue hasta que hayan 
aparecido los cuatro reyes. 

— del mismo modo, pero con las 
cartas descubiertas. l 

— con baraja española de 48 cartas 
(4 hileras de 11/12 cartas) o france- 
sa de 52 cartas (4 hileras de 12/13 
cartas). 


DESARROLLO DEL JUEGO 


y 


Una vez extendida la ba- 
raja en cuatro filas, se le- 
vanta la primera de las cua- 
tro cartas que han quedado 
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en la mano, y que no se han 
colocado sobre la mesa al 
preparar la disposición ini- 
cial. En lugar de conservar- 


las en la mano, también pue- 
den dejarse sobre la mesa, a 
la derecha de las cartas ex- 
tendidas. 


Xx 


XX 


SOLITARIO DE LOS REYES 


+ + El dos de espadas que ha 
2 aparecido se coloca en el 
segundo espacio de la tercera 


Al colocar el tres de oros 
en su lugar (tercer espa- 
cio, primera fila), se descubre 
una nueva carta (caballo de 


fila (oros en la primera, copas 
en la segunda, espadas en la 
tercera, bastos en la cuarta), 


copas) que a su vez habrá de 
colocarse donde le correspon- 
de, con lo que se descubre una 
nueva carta (siete de bastos), 


14 


en el lugar de la carta que 
ocupaba ese sitio y que en es- 
te caso es el tres de oros. 


que se colocará en su lugar. 
Lo mismo se hace con las car- 
tas que van apareciendo (sota 
de bastos y caballo de oros). 


NAIPES 


El proceso de sustitución se coloca al final de la fila de levanta otra de las cartas de 
y ordenación continúa su palo en el hueco corres- la mano para proseguir el so- 
hasta que aparece un rey, que pondiente. A continuación se  litario. 


Se coloca la carta descu- ocupa ese sitio. Se descubre cartas estén correctamente 

bierta de la mano en su ésta, que se pondrá en el es- ordenadas o aparezca el últi- 
lugar de la mesa en sustitu- pacio que le corresponde. Se mo rey y no se pueda seguir 
ción de la carta tapada que continúa hasta que todas las jugando. 
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de 


SOLITARIO 
DE LOS SIETES 


El objetivo de este solitario es colocar los cuatro palos, 
del siete al as, en los cuatro huecos centrales de un 
rectángulo formado por las doce figuras de la baraja. 


Tras barajar y cortar el mazo de 
naipes, se colocan sus doce prime- 
ras cartas, descubiertas, formando 
un rectángulo de modo que quede 
espacio en su interior para cuatro 
montones de cartas. 

En estos huecos se colocarán los 
cuatro palos de la baraja, empe- 
zando por los sietes, y correlativa- 
mente sobre ellos, el resto de car- 
tas del palo hasta el as. En cada 
montón se coloca un palo, no pu- 
diéndose mezclar. 

Si entre las doce primeras cartas 
descubiertas hubiera algún siete 
se colocaría en uno de los cuatro 
huecos del interior del rectángulo. 
Si en el rectángulo exterior hay 


Para iniciar el solitario 
que explicamos 

a continuación, 

se colocan doce cartas 
en la forma que se ve 
en la imagen. 

Quedan cuatro 
espacios en el interior. 


alguna otra carta que pueda colo- 
carse en los montones interiores, 


$ AR Y 
Baraja: española. 
N° de naipes: 40 gij i 


£ 
mM 


Pozo: sí M 


Duración de cir 10 minu pl 
Dificultad: e 7 y 


A Me e 
Objetiva; ordeñar-los palos correlativamente en orden 
descendente del siete al as, formandó un recuadro” 
exterior alrededor de los cuatro palos con las doce. 
figuras _ à 4 . Pd Ty 


Disposición inicial: doce cartas descubiertas formando 
un rectángulo con un hueco en su interior para cuatro 
cartas. 


NAIPES 


se colocará. En los huecos que 
quedan en el rectángulo exterior 
pueden colocarse las cartas que 
se saquen del mazo, sin que sea 
obligatorio colocar la 
que se levante. 
A continuación se 
saca una carta del 
mazo que se puede 
colocar: 
e sobre alguna carta 
del rectángulo inte- 
rior si es correlativa 
a ella; 
* sobre un hueco del 
rectángulo exterior; 
* en el pozo, si no 
podemos colocarla 
o no nos interesa 
realizar la opción 
anterior. 


_ DESARROLLO DEL JUEGO 


Téngase en cuenta que no es obli- 
gatorio colocar cartas en los hue- 
cos de los rectángulos. Así, se pue- 
den enviar al pozo las figuras, ya 
que no son necesarias más que pa- 
ra formar el recuadro exterior fi- 
nal; sin embargo, hay que tener la 
precaución de no sepultar en el po- 
zo, junto con las figuras, otras car- 
tas que necesitemos para colocar 
sobre los sietes en el rectángulo in- 
terior. 

Si es posible, es preferible ocupar 
los huecos exteriores con las car- 
tas más próximas al siete y que se- 
an correlativas a alguna ya descu- 
bierta y que se encuentre en el 
rectángulo exterior. 

Este es un solitario bastante difícil 
de conseguir, por lo cual se requie- 
re atención y bastante paciencia. 


El siete de copas se coloca en su lugar en 

el rectángulo interior para iniciar la pila 
de su palo. No es necesario ocupar inmediata- 
mente el espacio que queda en el rectángulo 
exterior. 


12 


Cuando aparece un siete en el mazo tam- 
bién se coloca en el rectángulo interior, 
para apilar sobre él las cartas del palo. Las 
cartas que no sirven para ser utilizadas en el 
recuadro interior pueden colocarse en el pozo. 


(O 


NA 


SOLITARIO DE LOS SIETES 


Colocamos el seis de oros en el hueco del Las cartas que se descubren del mazo 

rectángulo exterior. Sobre el siete de es- pueden colocarse en el pozo, en los hue- 
padas que sale del mazo se colocan el seis yel cos del rectángulo exterior o sobre la pila de 
cinco de espadas del rectángulo exterior. su respectivo palo. 


Cuando no quedan más cartas en el ma- 

zo, hay que ir levantando las del pozo 
hasta completar el solitario. Estas sólo pue- 
den colocarse en las pilas de los palos o en los 
huecos del rectángulo exterior. 


13 


NAIPES 


El solitario es- 

tá casi termi- 
nado. Se coloca el ff 
seis de bastos del 
pozo sobre el siete. 
Sobre el seis se pue- 
de poner el cinco del 
rectángulo exterior. 


Posición final del 

solitario de los 
sietes una vez termi- 
nado: las cuatro pi- 
las de los palos con 
las cartas correlati- 
vas del siete al as, 
rodeadas por las do- 
ce figuras de la baraja. 


(5 
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SOLITARIO 
DE LOS ESPACIOS 


Este es un solitario divertido, que sólo presenta un 
inconveniente: se necesita un espacio amplio, ya que se 
deben extender las cincuenta y dos cartas de la baraja, 
que han de poder desplazarse con comodidad. 


Tras barajar y cortar, se van descu- 
briendo las cartas del mazo y se ex- 
tienden boca arriba sobre la mesa, 
distribuyéndolas en cuatro filas de 
trece cartas cada una. El objetivo 
del solitario es conseguir colocar or- 
denados cada uno de los palos en 
una hilera, del dos al rey. 

Una vez dispuestas las cartas para 
empezar el solitario, se retiran los 
ases, que se dejan aparte. Los espa- 
cios resultantes se consideran li- 
bres respecto a la carta de la iz- 
quierda del espacio. Este espacio 
puede ser ocupado por la carta del 
mismo palo que sea consecutiva y 
superior; así, si hay un espacio li- 
bre a la derecha del seis de diaman- 
tes, este espacio podrá ser ocupado 
por el siete de diamantes. 


Al mover cartas a los espacios li- 
bres se liberan otros espacios que 
pueden ser ocupados por otras car- 
tas con la misma condición anterior 
(deben ser del mismo palo, consecu- 
tivas y la de la derecha mayor que 
la de la izquierda). Los espacios si- 
tuados en los extremos izquierdos 
no tienen ninguna carta a la que 
seguir. En esos espacios se coloca- 
rán los doses de cada uno de los pa- 
los cada vez que sea posible ha- 
cerlo, y de este modo determinarán 
el palo que se ordenará en cada fila. 
Cuando ya no se puedan mover 
más cartas, lo cual sucede cuando 
todos los espacios libres están a la 
derecha de los reyes, se recogen to- 
das las cartas que no están en su 
lugar y se mezclan de nuevo con los 


Baraja: inglesa 
N° de naipes: 52 
Pozo:no < L 
Duración de'la 


partida: 20% 30 
minutos. 


Dificultad; 
de de e 


Objetivo: 
ordenar los ` 
palos en orden 
ascendente del 


dos al rey 
Disposición» es 
inicial: Toda: 
Ta baraja É j 
extendida boca 


arriba sobre 


“una superficie 


plana en 4 filas - 
de 1 3 cartas 
cada una 


NAIPES 


ases. Estas cartas mal situadas son 
las que ocupan un lugar distinto del 
que deberían ocupar si el solitario 
estuviera resuelto, es decir, no es- 
tán en la fila de su palo (determi- 
nada por el dos inicial) o bien no es- 
tán en los lugares que les corres- 
ponde por su orden. También se 
consideran fuera de lugar las cartas 
que quedan aisladas, o sea, las que 
estando en su fila y ocupando el lu- 
gar que les corresponde no tienen 
carta a su izquierda. 

Una vez barajada y cortada la pila 
que se ha formado con las cartas 
mal colocadas y los ases, se vuel- 
ven a extender las cartas comple- 
tando cada una de las filas en 
construcción. 

A continuación se retiran los ases y 
se mueven las cartas a los huecos, 
tratando de completar las filas de 
los diferentes palos. 


Lo corriente es repetir un par de 
veces la recogida de las cartas mal 
puestas y la nueva distribución. Si 
en estas dos veces el solitario no 
llega a resolverse, habrá que vol- 
ver a empezar; aunque esta no es 
una norma obligatoria, y cada ju- 
gador es libre de repetir la reco- 
gida todas las veces que quiera. 
Algunos jugadores de solitarios 
consideran inamovibles los doses. 
Hay otros, sin embargo, que per- 
miten desplazarlos de un lugar a 
otro, siempre dentro de la primera 
columna de la izquierda. 

Para resolver este solitario, hay 
que procurar retardar al máximo 
la posibilidad de que el espacio li- 
bre quede a la derecha de un rey, 
ya que en ese momento el espacio 
queda inutilizado; por ello, es im- 
portante tener en cuenta el orden 
en el que se mueven las cartas. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


Para empezar se extien- así cuatro espacios libres. En de orden correlativo superior. 

de la baraja en cuatro fi- cada hueco se puede colocar A la derecha del cuatro de 
las de cartas descubiertas y la carta del mismo palo que trébol puede colocarse el cin- 
se retiran los ases. Quedan la de su izquierda, y que sea co de trébol, por ejemplo. 
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SOLITARIO DE LOS ESPACIOS VA0 de 


Se pma E E Ea m Eo Eo Eo Ba E E Desplazamos la jota de 
Darrere e i 
EOE EA a 
E eea 


a m pum pe 7 paan 1 Dn f fila. En este espacio sólo se 
| le. T . y, e$ | 
mi gl E pul E E EL H E puede colocar un dos, que 


puede ser de cualquier palo. 


Colocamos el dos de tré- 
sho A o a f e oa bol en el espacio libre 
al aanoaa - IE, E mA ps: del extremo izquierdo de la 

o Sa Tom Era EE i z — E segunda fila, para iniciar en 

wama a Cae esta fila el palo de trébol. 

; - Movemos el ocho de trébol 

Bo Bl a "E - - -= - a E detrás del siete (fila 2), colo- 

< camos esta carta detrás del 


seis (fila 4), y en su lugar co- 
locamos el cinco de diaman- 
tes (fila 2). También move- 
mos el rey de trébol (fila 1). 


Seguimos moviendo las 


Ya aaa, » Pa je cartas a los huecos que 

pié a, 18 mE nos van apareciendo, procu- 

: =y =s rando que no nos queden 

H: EET a huecos a la derecha de los 
| | E] 


reyes, ya que esos lugares no 
pueden ser ocupados por 
ninguna carta. Por ello, es 
mejor no desplazar las car- 
tas situadas a su derecha 
hasta que no haya otra posi- 
bilidad. 


Finalmente, se llega a 

una posición en la que 

no es posible mover ninguna 

carta, ya que todos los hue- 

cos se encuentran a la dere- 

cha de algún rey. Como no 

j existe ninguna carta conse- 

e E E E e E EE LE: : Ea cutiva de orden superior al 

2 22 e Mr E a Mo de Bo B 5 rey, no es posible colocar car- 

EJ] E JE, tas en esos huecos. Si todos 

e keg Eiig Ee Ad 

i e il Bidi Ma Maat los palos están ordenados, el 

solitario ya ha terminado. 
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Cuando no se puede mo- 

ver ninguna carta más, 
se recogen todas las que es- 
tán fuera de su lugar defini- 
tivo, es decir, las que no se 
encuentran en la fila corres- 
pondiente a su palo (determi- 
nada por el dos de la izquier- 
da) o no están en el lugar 
que les corresponde en el pa- 
lo (es decir, están aisladas). 


Las cartas recogidas por 

estar fuera de su lugar 
definitivo se barajan junto 
con los cuatro ases y vuelven 
a colocarse —descubiertas— 
en los huecos libres de las 
cuatro filas, hasta que haya 
trece cartas en cada una de 
ellas. Se colocan a la derecha 
de las cartas que ya ocupan 
sus lugares definitivos, com- 
pletando las filas. 


Desde esa posición se 

reinicia el solitario reti- 
rando primero los cuatro 
ases. Como antes, en los es- 
pacios libres se colocarán las 
cartas consecutivas del mis- 
mo palo, procurando liberar 
los espacios de la derecha de 
las cartas ya colocadas defi- 
nitivamente para ir termi- 
nando la formación de cada 
uno de los palos. 


Después de varias ten- 

tativas, el solitario apa- 
rece resuelto cuando en cada 
una de las filas aparece orde- 
nado un palo desde el dos 
hasta el rey. En el decimoter- 
cer espacio puede colocarse 
el as correspondiente, que só- 
lo se ha utilizado para gene- 
rar los espacios iniciales so- 
bre los que ir desplazando el 
resto de las cartas. 
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SOLITARIO 
DEL ARPA 


Este solitario, también deno- 
minado Klondike, es uno de 
los más difundidos en todo el 
mundo. Su mecánica es relati- 
vamente sencilla, pero en él 
interviene en gran manera la 
suerte, por lo que no es fácil de 
solucionar, Requiere bastante 
espacio libre en la mesa. 


El objetivo de este solitario es or- 
denar los cuatro palos del as al rey 
en orden creciente: as, dos, tres, 
cuatro, cinco, seis, siete, ocho, nue- 
ve, diez, jota, reina y rey. 

Después de barajar y cortar los 
naipes, se descubre la primera car- 
ta del mazo y se coloca sobre la 
mesa, un poco hacia la izquierda. 
A partir de esta carta descubierta, 
se coloca una fila de seis cartas cu- 
biertas hacia la derecha. Sobre la 
primera carta cubierta de la iz- 
quierda (la que está junto a la car- 
ta descubierta) se coloca una carta 


Baraja: inglesa 
N° de naipes: 52 


Pozo: sí A ge 
Duración dela fartida; 15 minutos 

< 
Dificultad: ele efe” 


P "i — 
Objetivó: ordenar los cuatro palos, apilando las cartas de 
cada uno de ellos en orden correlativo del as al rey - 


Disposiciórt»inicial: un triángulo de 28 cartas formado por 
siete columnas con un número decreciente de cartas 
tápadas (7-6-5-4-3-2-1), excepto la última de cada fila 


d 


descubierta, que inicia la segunda 
fila de cartas. El proceso se repite 
hasta completar la disposición ini- 
cial de las cartas. 

Es importante que las cartas se es- 
calonen bien en cada fila, pues así 
podremos saber en cada momento 
cuántas cartas cubiertas nos que- 
dan por descubrir. Una vez coloca- 
das las cartas, si entre las cartas 


NAIPES 


descubiertas hubiera algún as se 
retiraría para iniciar la pila del 
palo correspondiente. A 
las cartas cubiertas que 
van quedando libres se 
les va dando la vuelta 
para poderlas mover o pa- 
ra poder colocar sobre ellas 
otras cartas. 
Las cartas descubiertas 
pueden moverse sobre las 
pilas del palo correspon- 
diente en orden ascenden- 
te siempre que ya estén 
colocadas las anterio- 
res, aunque este mo- 
vimiento no es obli- 
gatorio, o pueden 
colocarse sobre 
otras cartas des- 
cubiertas de 
otras columnas 
siempre que sean 
de índice inmediato 
inferior y de palo de 
color diferente. Es de- 
cir, sobre las cartas 
de los palos rojos (dia- 
mantes, corazones) sólo se 
pueden poner las cartas de 
los palos negros (picas, trébo- 
les) y viceversa. Una hilera de 
cartas consecutivas de palos 
alternados puede moverse co- 
mo si fuera una sola carta. 
También puede moverse 
una parte de la hilera. 
En los huecos que que- 
dan en la fila superior al re- 
tirar todas las cartas de una co- 
lumna sólo pueden colocarse los 
reyes. 
Una vez movidas y descubiertas 
todas las cartas posibles de las 28 
del triángulo inicial, se procede a 
descubrir las cartas del mazo. 
Esto puede hacerse de dos modos: 
+ El más corriente es descubrirlas 
de tres en tres; sólo se puede jugar 
la superior del trío, o las que que- 


20 


den libres después de jugadas las 
superiores, colocándolas en las co- 
lumnas correspondientes o sobre 
las cartas de su palo en orden as- 
cendente. 

Una vez vueltas las 24 cartas del 
mazo en grupos de tres, se da la 
vuelta a las que han quedado sin 
utilizar y vuelven a descubrirse en 
grupos de tres en tres, utilizando 
las superiores cuando sea posible 
y convenga. Si el último grupo só- 
lo tiene 1 o 2 cartas, no se utiliza y 
se coloca encima del resto del ma- 
zo al darle la vuelta. l 
Se prosigue del mismo modo hasta 
que se apilan todas las cartas por 
palos sobre los respectivos ases, 
con lo que se ha conseguido resol- 
ver el solitario, o bien no es posible 
sacar más cartas del mazo o del 
cuadro inicial, en cuyo caso el soli- 
tario no se ha resuelto y habrá de 
comenzarse otra vez. 

e También pueden descubrirse las 
cartas del mazo una a una. Cuan- 
do al descubrir la carta del mazo 
ésta no pueda colocarse sobre las 
cartas del cuadro o sobre la pila de 
su palo, se colocará en el pozo boca 
arriba. En cualquier momento del 
juego podrá tomarse la carta supe- 
rior del pozo y utilizarse, de acuer- 
do con las reglas del juego. 
Cuando se hayan descubierto to- 
das las cartas del mazo y no se ha- 
ya podido terminar el solitario, se 
procederá a dar la vuelta al pozo, 
que volverá a convertirse en mazo. 
Se repetirá el proceso de descubrir 
cartas que, en caso de no poder ser 
colocadas, volverán al pozo. Algu- 
nos jugadores sólo permiten repe- 
tir tres veces la reutilización del 
pozo, tras las cuales debe reini- 
ciarse el solitario; otros, en cam- 
bio, lo reutilizan tantas veces co- 
mo sea necesario hasta terminar 
el solitario, o bien hasta que no es 
posible colocar ninguna otra carta. 


My 


SOLITARIO DEL ARPA 


DESARROLLO DEL JUEGO 


Una vez dispuestas como co- 
rresponde sobre la mesa de 
juego las siete columnas de cartas, 
ya se tiene el solitario preparado 
para jugar. En este solitario debe 
tenerse siempre en cuenta que las 


Después de mover el siete de 

diamantes de la segunda co- 
lumna de la izquierda sobre el 
ocho de pic de la segunda de la de- 
recha, podemos descubrir la carta 
que nos ha quedado «libre» en la 
mencionada segunda columna de 


cartas del mazo ya están «libres», 
por lo que hay que dar preferencia 
a destapar las cartas boca abajo de 
las columnas iniciales. Se mueve 
el siete de diamantes (rojo) sobre 
el ocho de pic (negro). 


la izquierda. Resulta ser el cuatro 
de picas. Ahora puede observarse 
que las cartas consecutivas (dos- 
tres-cuatro, seis-siete) descubier- 
tas son del mismo color, por lo que 
no pueden superponerse. Se pasa- 
rá a jugar las cartas del mazo. 
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Este solitario puede jugarse 
de dos modos, levantando las 
cartas del mazo una a una (en es- 
te caso no debería convertirse el 
pozo en mazo, después de haberle 
dado la primera vuelta) o de tres 


en tres, que es el modo más usual. 
Damos la vuelta a las tres prime- 
ras cartas del mazo y la superior 
es el as de trébol. Lo colocamos 
aparte para iniciar con él el mon- 
tón de los tréboles. 


Sobre el as de trébol descu- 
bierto del mazo en la jugada 
anterior, se coloca el dos de trébol 
de la columna de la derecha, con lo 
que se podrá descubrir la carta que 
estaba bajo ese dos y que ahora ha 


quedado «libre». Cuando se retira 
la carta superior del bloque de tres 
cartas tomado del mazo, hay que 
ver si es posible jugar la siguiente. 
El ocho de trébol, que ha aparecido 
bajo el as, no es jugable. 


SOLITARIO DEL ARPA 


Se descubre la carta inferior 
de la columna de la derecha 
(liberada después de jugar el dos 
de trébol sobre el as de su palo), 
que resulta ser el diez de trébol. 
Con este naipe no se puede hacer 


Tras realizar todos los movi- 
mientos posibles con las car- 
tas descubiertas, se vuelve a jugar 
con las del mazo dándoles la vuel- 
ta en grupos de tres. Se colocan so- 
bre las que están boca arriba 


ningún movimiento o jugada en la 
situación actual. Los naipes juga- 
bles serían un nueve rojo (sobre el 
diez, con lo que se podría mover 
ocho-siete sobre ellos) y un seis ne- 
gro, seguido de un cinco rojo. 


cuando sea posible (es decir, las 
que son consecutivas y de palos de 
color distinto). Los reyes de cada. 
palo sólo pueden colocarse sobre el 
tapete cuando se han retirado to- 
das las cartas de una columna. 
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Después de mover el cuatro 
de pic queda libre una de las 
columnas, en la que se puede colo- 
car un rey. Si se coloca el rey de 
pic (como hay dos damas rojas nos 
interesa colocar un rey negro), se 


puede mover sobre él una de las 
dos damas rojas. En estos casos es 
preferible desplazar primero la 
carta de la columna más larga, 
ya que tiene más cartas por des- 
cubrir. 


24 


El solitario ya está práctica- 
mente resuelto. En el pozo- 
mazo ya sólo queda una carta (el 
siete de tréboles) y, después de mo- 
ver el cinco de diamantes sobre el 
seis de picas, se podrá descubrir la 


última carta que sigue boca abajo: 
el cuatro de diamantes. Sólo que- 
dará ir colocando las cartas en or- 
den correlativo hasta los reyes en 
sus respectivos montones para ter- 
minar el solitario. 


SOLITARIO DE LOS 
PARES DE COLOR 


El objetivo del solitario es conseguir descartar todas las 
cartas del mazo eliminando parejas de cartas del mismo 
color (rojo: diamantes, corazones; negro: tréboles, picas) 
siempre que la suma de sus valores sea un número par. 


Cada carta numeral tendrá el va- 
lor señalado por su índice numé- 
rico; los ases valdrán 1;, los reyes 
(K), 13; las reinas (Q), 12, y las jo- 
tas (J), 11. 

Para obtener un número par deben 
sumarse dos números de la misma 
paridad, es decir, ambos deben ser 
pares o ambos deben ser impares. 
La suma de números de distinta 
paridad (par-impar) es siempre un 
número impar. Por ello, para reti- 
rar un par de cartas, basta que ten- 
gan el mismo color (rojo o negro) y 
la misma paridad (ambas pares o 
ambas impares). 

Tras barajar y cortar, operaciones 
fundamentales básicas en cual. 
quier juego de cartas o solitario, se 
descubren las cuatro primeras car- 
tas del mazo y se colocan boca 
arriba sobre la superficie de juego 
en cualquier disposición que se 
quiera y resulte cómoda: en fila, en 
columna, en cuadro, etc. 


Después de retirar la primera pa- 


reja de cartas que cumpla la condi- 
ción de ser del mismo color (negro o 
rojo) y que la suma de sus valores 
sea un número par, o incluso las 


dos si ambas parejas de cartas 
cumplen esta condición, en los hue- 
cos que aparecen se colocan nuevas 
cartas descubiertas que se levan- 
tan del mazo. 

Se siguen retirando las cartas de 
dos en dos y siempre que su suma 
sea un número par, es decir, que 
ambas sean pares o ambas sean 
impares, hasta que no queden car- 
tas en el mazo por haberlas reti- 
rado todas en parejas o bien no 
pueda retirarse ninguna pareja 
más porque, en las cartas expues- 
tas, las del mismo color son de pa- 
ridad distinta y las de la misma pa- 
ridad son de distinto color. 
Entonces, se toman las cuatro car- 
tas y se juntan con las restantes 
del mazo. Se baraja y se reinicia el 
solitario colocando cuatro cartas 
descubiertas sobre la mesa, que se 
procederá a retirar por parejas de 
acuerdo con la condición anterior- 
mente indicada. 

Normalmente, esta operación pue- 
de repetirse tres veces, tras las 
cuales, si el solitario no ha salido 
(es decir, no ha sido posible retirar 
todas sus cartas por parejas), se 


Baraja: inglesa 
N? de naipes: 52 
Pozo: no 


Duración 
de la partida: 
15 minutos” 


Dificultad ee 


Objetivo: 
descartarse 
de la baraja 
Disposición 
inicial: cuatro 
cartas boca 
arriba sobre 
la mesa 


NAIPES 


volverá a comenzar de nuevo con 
la baraja completa. Pero también 
puede reiniciarse tantas veces 
como sea necesario hasta conse- 
guir retirar todas las cartas de la 
baraja y retarse uno mismo a con- 
seguir solucionar el solitario en la 
menor cantidad de reinicios posi- 
ble. Asimismo puede establecerse 
una competición con otros jugado- 
res para ver quién lo consigue ter- 
minar con un menor número de 
reinicios, 


De todos modos, puede observarse 
fácilmente que este solitario es pu- 
ramente mecánico y que su éxito o 
fracaso depende exclusivamente 
del orden en que vayan apareciendo 
las cartas, ya que es imposible apli- 
car ningún tipo de estrategia. 
También puede jugarse con una 
baraja española. En este caso, en 
lugar del color (rojo o negro) se 
tendrá en cuenta la longitud del 
palo: los cortos —oros y copas-, y 
los largos —espadas y bastos—. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


A partir de la disposición inicial, retira- 
mos la primera pareja del mismo color 
(rojo) que suma un número par. 


El solitario se prosigue descubriendo su- 

cesivamente cartas del mazo que se van 
colocando en los huecos que quedan al retirar 
pares de cartas del mismo color y paridad. 


= Recuérdese que cada carta con índice nu- 
3 mérico tiene el valor indicado por ese ín- 
dice. Las de índice literal valen as (A) = 1; rey 
(K) = 13; dama o reina (Q) = 12, y jota (J) = 11. 
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En los dos espacios libres se colocan otras 
dos cartas descubiertas. Ahora pueden re- 
tirarse las cuatro (4 y Q negro; 6 y 10 rojo). 


Si las cuatro cartas (dos rojas y dos negras) 

tienen la paridad invertida y no puede re- 
tirarse ninguna, se ha perdido el solitario. No es 
nuestro caso ya que tres y cinco son ocho. 


Las cuatro últimas cartas pueden ser ne- 

gras, rojas o dos negras y dos rojas, pero 
deben tener la misma paridad dos a dos para 
retirarlas todas y terminar el solitario. 


SS 


SOLITARIO DE LAS 


En este complicado 
solitario, dos columnas 
servirán para sostener 
el grueso de la baraja, 
mientras se construyen 
los palos sobre sus 
respectivos pilares. 


DOS COLUMNAS 


Baraja: 
española 


N° de naipes: 40 
Pozo: sí 
Estrategia: sí 


Duración 
o de la partida: 
El objeto de este solitario es super- 20 minutos 
poner sobre cuatro cartas base, Dificultad 
una de cada palo, que no tienen 
ma de da de 


por qué ser los ases o los reyes (los 
extremos del palo), las nueve car- 
tas restantes de su palo, por orden 


Objetivo: apilar 
todas las cartas 


correlativo ascendente. Para ello, del mazo por 

se considerará que el as (1) sigue Palos 

al rey (12); el orden correlativo de Disposición 

las otras cartas es el corriente: uno inicial: dos 

o as, dos, tres, cuatro, cinco, seis, Columnas 

siete, sota (10), caballo o caballero €e Cinco cartas 

(11) y rey (12). descubiertas 
cada una 


Las cartas base de los cuatro palos 
serán cuatro cartas de las diez que 
se encuentran en las dos columnas 
iniciales. Estas cartas base se elegi- 
rán a la vista de la disposición ini- 
cial, considerando las que parezcan 
tener más posibilidades de juego. 
Esta elección debe hacerse cuidado- 
samente ya que, una vez elegidas 
las cartas base, han de continuar 
como tales durante todo el solitario, 
sin poder sustituirse por otras, 
Tras la elección de las cartas base, 
si entre las otras cartas de las dos 
columnas hubiera cartas del mismo 
palo consecutivas ascendentes, se 
superpondrían sobre la carta base 
del palo correspondiente. De este 
modo se liberarían espacios en los 
que podrían colocarse otras cartas 
del mazo. 


NAIPES 
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Se inicia la pila de oros con el cuatro so- 

bre el tres. También se podría poner el 
rey de espadas sobre su caballo, pero como no 
hay más espadas es mejor esperar. 


Las cartas del mazo se irán descu- 
briendo, de una en una, para su- 
perponerlas en orden correlativo 
ascendente sobre las cartas base 
del mismo palo, o sobre las que ya 
estuvieran sobre éstas. Hay que 
tener en cuenta que sólo se pueden 
superponer cartas sobre las cartas 
base elegidas. 

Cuando la carta que se descubre 
del mazo no puede ser colocada en 
su respectiva pila, se colocará en 
el pozo, del que en cualquier mo- 
mento podrá utilizarse la carta su- 
perior para colocarla en su pila o 
en un hueco que quede en las dos 
columnas. 

Este difícil solitario se resuelve 
cuando, siguiendo las normas indi- 
cadas, se ha logrado colocar las 


cuarenta cartas de la baraja sobre 
las cuatro cartas base. 

Variante. Para hacer algo más sen- 
cillo este solitario, pueden utili- 
zarse las cartas de las columnas 
que no son cartas base para colocar 
sobre ellas en orden correlativo des- 
cendente otras cartas. Estas po- 
drán ser bien del mismo palo, bien 
de palos distintos alternando palos 
cortos (copas, oros) y palos largos 
(espadas, bastos), pero sólo puede 
utilizarse una de estas opciones, a 
elección del jugador. l 
En esta variante el objetivo sigue 
siendo apilar las cartas del palo so- 
bre las cartas base, aunque puede 
darse por resuelto si se apilan todas 
las cartas de la baraja sobre otras 
cartas de las dos columnas. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


Al levantar la carta. del mazo aparece el 

cinco de oros, que se coloca sobre el cua- 
tro. Ahora puede moverse el seis de oros so- 
bre el cinco y liberar otro hueco. 


SOLITARIO DE LAS DOS COLUMNAS 


xs 
Se levantan las dos siguientes cartas del Se pone la sota de bastos sobre el siete 
mazo, que se colocan en los dos huecos de para iniciar la pila de este palo. En el 
las dos columnas. hueco se pone la carta superior del mazo. 
(decos 
delos Ll 
a N] 
El 
4 
ri 
El palo de espadas se apilará sobre la so- Mientras no se ha empezado a apilar un 
ta: caballo sobre la sota y rey sobre el ca- palo, cualquier carta de éste puede servir 
ballo. Los dos huecos se cubren con las dos como base; pero una vez decidida la carta ba- 
Nur cartas siguientes del mazo. se, ya no puede cambiarse. 
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El solitario se continúa moviendo las car- Cuando una carta no puede colocarse en 
tas del mazo, de las columnas o del pozo, algún lugar de las dos columnas, se pone 
sobre las pilas de cada palo. en el pozo. 


ENT 
E 


ig 


Ahora que están descubiertos as, dos y El solitario está prácticamente termi- 
tres de copas, se inicia la pila de este pa- nado. Sólo queda ir colocando las car- 
lo sobre el as. En el hueco se coloca la carta tas del pozo en las pilas, directamente o pa- 
superior del mazo o la del pozo. sando primero por los huecos de las columnas. 


IO 
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SOLITARIO DE 
LOS PERSONAJES 


El nombre de este sencillo y divertido solitario, que 
puede jugarse con gran rapidez, alude a su objetivo, que 
no es otro que el de reunir las doce figuras de la baraja. 


Para iniciar este solitario, después 
de barajar y cortar las cartas, se 
divide el mazo en seis montones de 
cartas descubiertas y superpues- 
tas, sin que sea necesario que cada 
montón tenga el mismo número de 
cartas, por lo que también puede 
jugarse con una baraja española 
de 48 cartas. 

El objeto de este solitario es ir re- 
tirando cartas de los montones pa- 
ra conseguir que todas las figuras 
queden en dos únicos montones. 
Una vez preparado el solitario, se 
retiran cartas del primer montón, 
de una en una, empezando por la 
superior, hasta que aparezca una 
figura, momento en el que se deja 
de sacar cartas de ese montón y se 
pasa al siguiente, en el que se rea- 
lizará la misma operación. 


Si la carta superior de uno de los 
montones es una figura, no se reti- 
ra ninguna carta de ese montón. 
Cuando las cartas superiores de 
los seis montones son figuras, ya 
no se puede retirar ninguna otra 
carta. Entonces, se recogen los seis 
montones y se barajan las cartas 
que han quedado en ellos. Este 
nuevo mazo, reducido, se distribu- 
ye en cinco montones, que, al igual 
que la vez anterior, pueden conte- 
ner un número cualquiera de car- 
tas. 

De cada uno de estos montones se 
retiran cartas, en la forma ya ex- 
plicada, hasta que la carta supe- 
rior de cada uno de los cinco mon- 
tones es una figura, momento en 
el que ya no se pueden retirar más 
figuras. Nuevamente se reúnen 


Baraja: inglesa 
N° de naipes: 52 
Pozo#no 


Duración de la 
partida: 8 
minutos 


Dificultad ele 


Objetivo: retirar 
todas las cartas 
del mazo 
excepto las 
doce figuras 
Disposición 
inicial: seis 
montones más 
o menos ”— 
iguales de 
cartas, ya que 
pueden no 
contener el 
mismo número 
de ellas 


NAIPES 


las cartas restantes 
en los cinco mazos pa- 
ra generar un nuevo 
mazo, más reduci- 
do. Se barajan las 
cartas que quedan 

y se distribuyen en 
cuatro montones, 
que igualmente pue- 
den ser de un núme- 
ro diverso de cartas. 
Como antes, se reti- 
ran las cartas supe- 
riores de esos mon- 
tones hasta que 
aparece una figura. 
Cuando no pueden 


retirarse más cartas de los cuatro 


montones, se reúnen las cartas, se 
barajan y se distribuyen en tres 
montones. 

Tras retirar las cartas que no son 
figuras de estos tres montones, en 
la forma indicada, se reúnen las 
restantes y se vuelven a barajar. 
Por último, se distribuyen las car- 
tas que quedan en dos montones. 
Se logra resolver este solitario 
cuando, después de haber retirado 
cartas de estos dos últimos monto- 


nes de la misma forma que en las, 


veces anteriores, hubieran queda- 
do en los mismos únicamente las 
doce figuras de la baraja. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


Después de preparar el 

solitario, se toma uno de 
los seis montones y se reti- 
ran cartas de él hasta que 
aparece una figura (aquí, la 
reina de diamantes). 
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Cuando se han retirado 

todas las cartas posibles 
de un montón, se pasa a otro, 
En este caso se ha seguido 
con el encabezado por el cua- 
tro de picas. 


En el tercer montón (el 

que estaba iniciado por 
el siete de diamantes) no ha- 
bía figuras, por lo que ha si- 
do posible retirar todas las 
cartas que lo formaban. 


SOLITARIO DE LOS PERSONAJES | A Y de 


En el montón encabeza- 

do por el tres de corazo- 
nes se han retirado también 
todas las cartas, hasta que se 
ha llegado a una figura (la jo- 
ta de picas). 


Ya sólo queda retirar las 
cartas del sexto y último 
montón de la distribución 
inicial, para terminar la pri- 
mera fase de este solitario, es 
decir, la de los seis montones. 


Cuando todas las cartas superiores son El modo de colocar los montones de car- 

figuras se recogen los montones, se bara- tas sobre la mesa no importa. Una vez co- 
jan las cartas y se reparten en un montón me-  locados hay que retirar cartas de ellos hasta 
nos, cinco montones en este caso. llegar a una figura. 


Naturalmente, cuando la carta superior Se sigue el proceso de retirada de cartas 

de alguno de los montones es una figura, de cada uno de los montones, hasta que 
no es posible retirar ninguna carta de ese la superior de cada uno de ellos vuelve a ser, 
montón y se pasa al siguiente. como en la fase anterior, una figura. 


Terminada la fase de los cinco monto- Vuelve a iniciarse el proceso de retira- 
nes, se recogen las cartas, se barajan da de cartas de cada uno de los mon- 
y se distribuyen en cuatro montones. tones hasta que aparece una de las figuras. 
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Se retiran luego las cartas del segundo Se sigue con el tercero, del que se reti- 
montón hasta llegar al rey de trébol. ran cartas hasta llegar a una figura. 


A 


Finalmente, sólo queda retirar las po- Luego se recogen las cartas restantes, 
sibles cartas del cuarto montón. se barajan y se hacen tres montones. 


Según avanza el solitario, cada vez es Finalmente, se hacen sólo dos monto- 
mayor la proporción de figuras. nes de cartas. 


El solita- 

rio habrá 
salido si al reti- 
rar todas las car- 
tas posibles —es 
decir, hasta lle- 
gar a una figu- 
ra—, sólo quedan 
figuras en los dos 
montones. Se dice 
que se ha logrado 
reunir a los per- 
sonajes (las doce 
figuras) de la ba- 
raja. Precisamen- 
te por ello, el 
nombre completo 
del solitario es 
«de la reunión de 
personajes». 
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SOLITARIO 


DEL DESFILE DE 
PAREJAS 


—=; 


Para resolver este solitario es necesario que, como 
su nombre indica, vayan desfilando y marchándose 
de la baraja las cartas agrupadas en parejas. 


Para iniciar este solitario, después 
de barajar las cartas se distribuye 
el mazo —del que previamente se 
han retirado los doses y los treses, 
por lo que ha quedado reducido a 
32 cartas- en cuatro filas de ocho 
cartas descubiertas cada una. 

Se consideran cartas libres las que 
no tienen ninguna otra debajo de 
su base. En la disposición inicial, 
son cartas libres las ocho de la fila 
inferior. 

El objeto de este solitario es reti- 
rar todas las cartas de la baraja 
por parejas de cartas iguales. 


Para retirar una carta, es necesa- 
rio que esté libre. Por ello, las dos 
primeras cartas que se pueden re- 
tirar son las de la cuarta fila. Al 
retirar estas cartas se liberan 
otras de las filas superiores, que a 
su vez se podrán retirar si cada 
una de ellas forma pareja con otra 
carta libre. 

Continúa el solitario en la misma 
forma hasta haber logrado retirar 
todas las cartas por parejas, o has- 
ta que entre todas las cartas libres 
no hubiera dos iguales, en cuyo ca- 
so se habría perdido el solitario. 


Baraja: 
española 

N°de naipes: 32 
Pozo: no 
Estrategia: sí 


Duración de la 
partida: 
12 minutos 


Dificultad: 
de ele 


Objetivo: retirar 
todas las cartas 
Disposición 
inicial: cuatro 
filas de ocho 
cartas cada una 


NAIPES 


ESTRATEGIA 


1 Si durante el curso del 
juego hay tres cartas 
iguales libres, y una de 
ellas está en la primera fi- 
la (no tiene ninguna más 
arriba), se retirarán las 
otras dos, ya que éstas sí 
liberarán otras cartas. 


2 Si se observa que en una 
misma columna han que- 
dado dos cartas iguales, 
deberá tenerse presente 
que las otras dos cartas 


del mismo valor no pueden retirar- 
se juntas, ya que entonces seguro 
que se perdería el solitario. Cada 
una de las de fuera de la columna 
debe retirarse con una de las que 
están en la misma columna. 


VARIANTE 


Para aumentar la dificultad de es- 
te solitario puede jugarse emple- 
ando las 40 cartas de la baraja, 
que se colocarían en cinco filas de 
ocho cartas cada una, de las que se 
retirarían las cartas por parejas 
en la forma ya explicada. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


T 


Y 


TN 


Una vez dispuestas las 32 car- 
tas —una baraja de 40 cartas 
sin los doses ni los treses— en cua- 
tro filas de ocho cartas cada una, 
puede empezar el «desfile de las 
parejas», es decir, pueden retirarse 


las cartas por parejas del mismo 
índice, siempre que estén libres, es 
decir, que no tengan ninguna carta 
en una fila situada más abajo. Al 
principio sólo están libres las ocho 
cartas de la cuarta fila. 


SOLITARIO DEL DESFILE DE PAREJAS 


ay 
P 
T 
PARO E 
f 
NA 
LAN 
E) 
q 
ml 


Hay que tener cuidado al es- 
© coger las posibilidades de em- 
parejar cartas, para que no queden 
dos del mismo índice en una co- 
lumna después de haber retirado 
las otras dos cartas de ese índice, 


ya que estarían bloqueadas y no 
podría terminarse el solitario. Por 
esta razón, el solitario está perdido, 
sin necesidad de iniciarlo, cuando 
en una columna hay tres cartas del 
mismo índice. 


als 


Una vez se 

han retirado 
algunas cartas de 
la cuarta fila, han 
quedado libres las 
cartas de la fila 
superior en las co- 
lumnas correspon- 
dientes a las car- 
tas que se han 
hecho desfilar an- 
tes. Ahora, estas 
cartas liberadas 
pueden retirarse 
junto a otras de la 
misma o de otra 
fila, siempre que 
tengan el mismo 
índice y estén li- 
bres. 
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Después de 

retirar (hacer 
desfilar) las cartas 
de la segunda fila, 
quedan liberadas 
las de la tercera fi- 
la de su misma co- 
lumna. Para deci- 
dir qué cartas se 
deben retirar en 
cada paso, hay que 
hacer como en el 
ajedrez y estudiar 
a qué nos puede 
conducir cada mo- 
vimiento; así se 
comprobará que no 
nos deja el juego 
bloqueado. 
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Ahora sólo queda acabar de re- 
tirar las cartas por parejas, 
haciéndolas desfilar, es decir, mar- 
charse o desaparecer, como se indi- 
ca en el nombre de este solitario. 
Las parejas finales serán: sotas 


de copas y bastos; caballos de oros y 
copas; seises de copas y espadas; 
sietes de espadas y copas, y de oros 
y bastos; cuatros de copas y oros, y, 
finalmente, las dos últimas cartas, 
los seises de bastos y oros. 


- SOLITARIO DE LOS 
MÚLTIPLOS 
DE SIETE 


4 4 


+ $ 
po 


6 


A) 


Para jugar a este solitario es conveniente recordar 
que los siete primeros múltiplos de siete son: 7, 14, 21, 
28, 35, 42 y 49. Es decir, el resultado de multiplicar 
el número 7 por los siete primeros números naturales 


(1, 2, 3, 4, 5, 6, 7). 


Para resolver este solitario hay que 
tener en cuenta que cada carta va- 
le el número que marca su índice. 
Para las cartas con letras se esta- 
blecerán los siguientes valores: rey 
(K), 13 puntos; dama o reina (Q), 
12 puntos; jota o jack (J), 11 pun- 
tos; y as (A), 1 punto. 

Después de barajar las cartas y de 
cortar el mazo, se van sacando las 
cartas una a una y se colocan des- 
cubiertas en una fila que nunca de- 
be sobrepasar las seis cartas. En el 
caso de tener que colocar una sép- 
tima carta, se habría perdido:el so- 
litario y debería comenzarse de 
nuevo. 


Cuando una, dos, tres o cuatro car- 
tas suman siete o un múltiplo de 
siete (7, 14, 21, 28, 35, 42 y 49), se 
retiran. El grupo de cartas que su- 
ma un múltiplo de siete no debe es- 
tar formado en ningún caso por 


más de cuatro cartas. Cuando la 


carta que aparece es un siete, se re- 
tira automáticamente. 

Este solitario se basa en la eviden- 
cia matemática de que la suma to- 
tal de los puntos del mazo (con los 
valores indicados para las figuras) 
es un múltiplo de 7: exactamente, 
364. Por ello, y a pesar de las limi- 
taciones impuestas, el éxito en este 
solitario suele ser frecuente. 


Baraja: inglesa 
N° de naipes: 52 
Pozo: sí 


Duración 
de la partida: 
15 minutos 


Dificultad ele 


Objetivo: 
descartar todas 
las cartas del 
mazo en grupos 
de cuatro 
cartas como 
máximo que 
sumen 7 o un 
múltiplo de 7 
Disposición 
inicial: de 

una a seis 
cartas en fila 

y descubiertas 


Se descubren cartas del 

mazo, y se colocan una 
junto a otra. Cuando la suma 
de sus puntos es siete o un 
múltiplo de siete (21 en la fi- 
gura), se retiran. 


Después de haber reti- 

rado un bloque de car- 
tas, se siguen levantando las 
cartas del mazo hasta obte- 
ner otro múltiplo de siete (14 
en la figura). 


No es necesario usar to- 

das las cartas que hay 
sobre la mesa, pero sí deben 
ser consecutivas. El nueve y 
el cinco pueden retirarse por- 
que suman 14. 


Podemos retirar el dos 

que nos ha quedado jun- 
to con el cinco de diamantes 
que aparece a continuación, 
porque la suma de dos y cin- 
co es 7. 


Las figuras valen once 

(J), doce (Q) y trece (K) 
puntos; por ello, la suma de 
dos damas y una jota es 35, 
lo que permite retirar estas 
tres cartas. 


El seis que ha quedado 

solo en el paso anterior 
seguirá en la mesa, pero po- 
demos retirar las dos cartas 
que aparecen ahora, ya que 
la suma de ambas es 7. 


Se sigue el solitario has- 

ta retirar todas las car- 
tas en grupos de múltiplos de 
7. En este caso sólo se pue- 
den retirar el as y el rey, que 
suman 14. 
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DESARROLLO DEL JUEGO 


SOLITARIO DE LOS MÚLTIPLOS DE SIETE 


PA de 


Es habitual poder reti- 

rar grupos de dos cartas 
(que suman 14 en la figura), 
de tres, e incluso de cuatro 
cartas, pero hay que recordar 
que en ningún caso está per- 
mitido retirar grupos de más 
de cuatro cartas seguidas. 


En ocasiones se llega a 

formar una larga hilera, 
de seis cartas como máximo, 
sin que sea posible retirar 
ninguna carta de ella. Los 
sietes se retiran solos. 


Afortunadamente, es 
posible retirar aquí 
el as de trébol y el seis de pi- 
cas, ya que suman 7. El soli- 
tario se habría perdido si hu- 
biese que exponer otra carta. 


La serie de esta figu- 

ra muestra un paso 
comprometido. Si la séptima 
carta —en la mano- no sirvie- 
ra para retirar alguna otra de 
la mesa, se habría perdido. 


Nuevamente la apa- 

rición de un provi- 
dencial siete (ahora de dia- 
mantes), permite no superar 
las seis cartas descubiertas 
sobre la mesa. 


Las seis cartas que 

hay expuestas no for- 
man un múltiplo de siete. 
Pero el nueve de picas que 
está en la mano resuelve es- 
ta peligrosa situación. 


Ahora es posible reti- 

rar las cuatro cartas 
que hay sobre la mesa, por- 
que con el nueve de diaman- 
tes su suma es 28, que es un 
múltiplo de siete. 
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Cuando sólo aparece 

un siete, tanto si es a 
continuación de una larga se- 
rie de cartas que no combinan 
como si aparece después de 
haber retirado todas las car- 
tas de la mesa, se retira sin 
ninguna otra carta. 


Como puede verse, el 

rey, que vale 13 pun- 
tos, sólo puede combinarse 
para sumar múltiplos de sie- 
te con el as (1 punto) y con el 
ocho (8 puntos). 


El solitario se acerca 

a su final. El diez de 
diamantes y el cuatro de co- 
razones de la figura se reti- 
ran, ya que su suma es 14, y 
por tanto múltiplo de siete. 


El mazo cada vez es 

más pequeño. Como 
en el paso anterior, también 
ahora se retiran un diez (el 
de tréboles) y un cuatro (el 
de diamantes). 


El último siete que 

faltaba por aparecer 
se retira, dejando sólo dos 
cartas sobre la mesa. En el 
resto del mazo únicamente 
quedan cuatro cartas. 


Como ya sólo quedan 

seis cartas por retirar, 
es imposible perder el solita- 
rio, si no ha habido error en 
las sumas. Las cuatro de la fi- 
gura suman 42 y se retiran. 


Las dos últimas car- 

tas (el tres y la jota de 
diamantes) suman 14. Con 
esto se llega a la cifra de 364 
(la suma de los puntos del 
mazo) y al fin del solitario. 
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SOLITARIO 
DEL SEMICÍRCULO 


En este solitario hay que tener suerte para partir de 
una disposición inicial favorable, y una buena estrategia 
para mover las cartas en el momento adecuado. Pero 
además hace falta habilidad para distribuir las cartas en 
un amplio semicírculo de fácil manejo. 


La distribución de las cartas en es- 
te solitario puede hacerse tanto to- 
mando las cartas de tres en tres pa- 
ra formar las columnas que se 
colocarán en semicírculo, como ex- 
tendiendo en primer lugar la pri- 
mera «grada» de trece cartas y lue- 
go las dos restantes. En cualquier 
caso la cuadragésima carta siem- 
pre es la última en colocarse. 

Son cartas libres las que no tienen 
ninguna otra encima de ellas. Por 
tanto, en la disposición inicial, son 
cartas libres las trece de la «grada» 
inferior y la carta suelta. Al despla- 
zar estas cartas sobre otras irán 
apareciendo nuevas cartas libres, 


aptas para ser jugadas. El objeto de 
este solitario es retirar todas las 
cartas y formar con ellas cuatro pi- 
las, una por palo, desde el as al rey. 
Para poder jugar una carta es ne- 
cesario que esté libre. Por ello, las 
primeras cartas que pueden jugar- 
se son las de la «grada» inferior, de 
las que se retirarán primero los 
ases, y luego los doses, los treses, 
etc. Las cartas que se retiran se co- 
locan en orden ascendente (del as 
al rey) en las correspondientes pi- 
las respectivas de cada palo, que se 
colocan a un lado del semicírculo. 
También se pueden colocar en or- 
den descendente (del rey al as) so- 


Baraja; 
española 

N*de naipes: 40 
Pozo: no | 
Estrategía: sí 


Duración 
de la partida: 
15 minutos 


Dificultad: 
de de 


Objetivo: apilar 
las cartas por 
palos desde el 
as al rey 
Disposición 
inicial: un 
semicírculo 
formado por. - 
trece columnas 
de tres cartas y 
una columna 
final de una 
carta 


NAIPES 


à 
de o bre las cartas libres del mis- 
>, E ss». mo palo de las «gradas». 
ae. B > 
Ai %, Cuando alguna de las colum- 


nas o montones queda libre 
por haberse retirado de ella en 
las formas indicadas las tres 
cartas que lo formaban ini- 
è cialmente, no puede ser ocu- 
pado por ninguna otra carta. 
El solitario proseguirá hasta 
que se haya logrado retirar to- 
das las cartas y formar las pilas de 
diez cartas de cada palo desde el as 
hasta el rey. 
Si durante el curso del solitario, y 
antes de haber completado las 
pilas finales, no puede reti- 
rarse ninguna carta del se- 
micírculo, se tomarían todas 
las cartas que aún hubiera en 


el semicírculo (no las colocadas so- 
bre los ases) y se distribuirían en 
grupos de tres cartas cada uno, pu- 
diendo tener el último de ellos una, 
dos o tres cartas. Esta recogida y 
nueva distribución puede hacerse 
hasta dos veces si aún no se ha con- 
seguido formar las cuatro pilas de 
cartas finales. Es evidente que en 
estos casos los montones de tres 
cartas pueden (y así debería suce- 
der, si el solitario avanza hacia su 
solución) ser menos de trece. 

Variante. Para aumentar la dificul- 
tad de este solitario es posible ju- 
garlo con las cartas boca abajo. Sólo 
podrán destaparse las cartas que 
quedan libres, lo cual hace que no 
sea posible establecer una estrate- 
gia más allá de lo inmediato. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


La primera carta libre 
que se jugará en este so- 
litario es obvia: el as de espa- 
das de la octava columna, 
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que se pondrá aparte para 
iniciar la pila de las espadas. 
Como puede observarse, este 
solitario no saldrá al primer 


intento, ya que el rey de oros 
ha quedado sobre el cuatro 
de su palo y éste sobre el as 
de copas. 


SOLITARIO DEL SEMICÍRCULO 


Y 
Se continúa el solitario consiga resolver a la primera, Con la disposición inicial sólo 
poniendo el dos de espa- hay que tratar de sacar el será posible sacar cartas de 
das sobre el as. Aunque nose máximo de cartas posibles. espadas y bastos. 
xr 


Se colocarán en sus pilas Aunque no se puedan sacar los palos largos que sí se pue- 
las cartas de bastos y es- los oros y las copas, hay que den sacar. Por norma general, 
padas que van quedando li- procurar mover las cartas de no vale la pena mover cartas 
e bres al pie de las columnas. esos palos para liberar las de que no liberan nada. 
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El tres de bastos está 


bloqueado debajo de un 
rey, no se puede avanzar más 


con este palo. Para seguir sa- 
cando espadas hay que libe- 
rar el siete, lo cual resulta 


imposible en esta disposición 
de las cartas. No quedan 
pues muchas opciones. 


No es posible mover el 
caballo de bastos porque 
sólo puede ponerse sobre su 
rey, que está cubierto por el 
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cinco de copas; ésta tampoco 
puede moverse ya que el seis 
está debajo del as y el tres de 
oros, que no puede moverse 


pues el cuatro está debajo del 
rey de oros. Hay que recoger 
las cartas del semicírculo y 
volver a repartirlas. 


SOLITARIO DEL SEMICÍRCULO 


Después de recogidas las nas de tres cartas cada una, puede ser de una, dos o tres 
cartas y barajadas, se para formar un nuevo semi- cartas. En este reparto se for- 
vuelven a repartir en colum- círculo. La última columna man menos columnas. 


Se continúa el solitario otra, hasta que no es posible ver porque la sota está deba- 

retirando las cartas li- retirar más. El tres de copas jo del caballo, y el rey de bas- 
bres, es decir, las que no es- está bloqueado por el siete de tos precisamente debajo del 
tán cubiertas por ninguna bastos, que no se puede mo- tres de copas. 
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Tras retirar otras cartas siete de bastos a su pila, conlo pas y los oros. Para el último 
se llega a una posición en que se ha liberado el tres de reparto sólo quedarán el rey y 
la que se ha podido mover el copas para poder apilar las co- el caballo de espadas. 


==> = El solitario ya está listo, su pila. Si el rey hubiese que- 
= basta colocar las dos úl- dado sobre el caballo, no se 
timas figuras de espadas en hubiera podido terminar. >= 
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SOLITARIO 


MONTECARLO 


A 


El nombre de este solitario hace referencia a los 
juegos de casino, con los que tiene ciertas similitudes. 
A pesar de su sencilla mecánica resulta muy difícil 
resolverlo, ya que la intervención del azar en este 
solitario es fundamental. Supone todo un reto para 

el jugador, y en ello reside gran parte de su especial 


atractivo. 


El objetivo de este solitario, y en 
general de todos ellos, no es sólo ju- 
gar contra un adversario de nues- 
tro mismo nivel (nosotros mismos) 
sino enfrentarnos al azar y pasar 
un buen rato con los naipes. En es- 
te sentido, el solitario Montecarlo 
cumple perfectamente estos fines. 
Para empezar a jugar se barajan 
las cartas, se corta el mazo y se co- 
locan en fila y descubiertas las sie- 
te cartas superiores. 

Si entre estas siete cartas hay dos o 
más del mismo índice se colocan en 
una misma columna. Los espacios 
libres se cubren con nuevas cartas 
del mazo, teniendo en cuenta que si 
alguna de estas nuevas cartas es 
del mismo índice que-una de las 


que hay sobre el tapete se colocaría 
formando columna con ésta. 

Se continúan sacando cartas hasta 
que ya no pueda colocarse ningu- 
na más sobre las de su índice co- 
rrespondiente. En este paso habre- 
mos conseguido formar una fila de 
siete cartas de índice distinto, y es 
ahora cuando el puro azar deter- 
minará la resolución del solitario. 
Si la siguiente carta que se descu- 
bre del mazo es del mismo índice 
que una de las colocadas sobre el 
tapete se coloca en su correspon- 
diente columna. Pero si esta carta 
es de distinto índice que las que 
hay sobre la mesa, el solitario se 
habrá perdido inevitablemente. 
No quedará más remedio que to- 


Baraja» LLL 


española 
Nač alpes: 4f 
zono Y ` 4 


Duración AS 
de la parfida:.. 
10 minutos” — 
Dificultad: We. 
Objetivo: retira 

* las cartas po 
grupos de 
cuatro cartas 

del mismo 
índice 
Disposición, "A 

. inicial auna fila, 


de siete cartas”, 


NAIPES 


mar todas las cartas, barajarlas, 
y comenzar el solitario con la es- 
peranza de tener mejor suerte en 
esta ocasión. 
Cuando se consigue reunir las 
cuatro cartas del mismo índice 
se retiran y queda un espacio 
que puede ocuparse con una 
carta de distinto índice. El 
solitario se completa en el 
_ momento en que se han 
£5 retirado todas las car- 
tas en grupos de cua- 
S tro cartas del mismo 
22> índice. También pue- 
> de darse por resuel- 
y ái to cuando se han con- 
seguido reunir y 


Las cartas de 


eliminar tres grupos de cuatro car- 
tas iguales, ya que entonces que- 
dan siete índices distintos y siete 
lugares para formar las columnas. 
El solitario Montecarlo también 
puede jugarse utilizando la baraja 
francesa o inglesa, de la que se ha- 
brán retirado las figuras. 

Variante. Existe una variante del 
Montecarlo -que podríamos deno- 
minar Semimontecarlo- que se 
juega del mismo modo, pero en la 
cual sólo hay que formar parejas 
para poder retirar las cartas. Con 
esto se consigue reducir la inter- 
vención de la fortuna, y con ello au- 
mentar ligeramente las posibilida- 
des del jugador. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


igual número 
que hay en la fila 
inicial de siete 
cartas se colocan 
en columna sobre 
una de ellas. En 
este caso son tres 
ases los que se po- 
nen en columna. 


En los huecos 

que van que- 
dando libres se co- 
locan cartas de ín- 
dices distintos a 
los de las cartas 
iniciales, ya que 
las que tienen ín- 
dices repetidos se 
colocan en la co- 
lumna de la carta 
del mismo índice. 
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SOLITARIO MONTECARLO 


Las colum- 

nas de cartas 
se van completan- 
do hasta que han 
aparecido las cua- 
tro del mismo nú- 
mero o índice. En 
este caso se trata 
de los cuatro re- 
yes. 


Una vez que 

han apareci- 
do las cuatro car- 
tas de igual núme- 
ro en una misma 
columna se reti- 
ran de la fila. De 
este modo queda 
un hueco libre que 
puede ser ocupado 
por una carta de 
índice distinto. 


El solitario 

continúa con 
la extracción de 
cartas del mazo 
una a una. Se colo- 
can en su corres- 
pondiente colum- 
na de acuerdo con 
su número. 


A veces el so- 

litario no sa- 
le porque no es 
posible colocar la 
carta que sale del 
mazo. Debe recor- 
darse que en este 
juego no hay pozo. 


51 


De nuevo apa- 

rece un hueco 
por haber retirado 
cuatro cartas igua- 
les (los seises en 
este caso). Ya sólo 
falta retirar otro 
grupo de cuatro 
cartas para que el 
solitario salga. 


El solitario 

está llegando 
a su término. Se 
ha formado un ter- 
cer grupo de cua- 
tro cartas iguales 
incluso antes de 
que se haya colo- 
cado una carta en 
el hueco del paso 
anterior. 


Ahora ya son 

dos los hue- 
cos que hay en la 
fila de siete car- 
tas. Como sólo fal- 
tan dos tipos de 
cartas por salir 
(los cuatros y las 
sotas), ya es impo- 
sible perder el so- 
litario. 


El solita- 

rio está ca- 
si finalizado. Sólo 
hay que terminar 
de extraer las car- 
tas del mazo para 
completar los gru- 
pos de cuatro car- 
tas iguales de cada 
columna y poder 
retirar así todas 
las cartas. 
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a 


SOLITARIO 


DE LA MORENA 


Y LA RUBIA 


Es un solitario sencillo de desarrollar que se basa en 
la construcción de los palos desde el as al rey con la 
ayuda de la alternancia de los colores rojo y negro. 


Este solitario puede jugarse con 
una baraja francesa o inglesa de la 
que se habrán retirado los doses, 
treses, cuatros, cincos y seises. 

Para iniciarlo se coloca una fila con 
los cuatro ases sobre los que se api- 
larán el resto de cartas del palo, de 
modo que el siete se colocará sobre 
el as y sobre el siete seguirán en or- 
den correlativo el ocho, el nueve, el 
diez, el valet (o la jota, según la ba- 
raja), la dama (o la reina) y el rey. 
Debajo se coloca una segunda fila 
con cuatro cartas (las cuatro prime- 
ras del mazo). Sobre estas cuatro 
cartas se colocarán en orden corre- 
lativo descendente las cartas que se 


saquen del mazo y que no puedan 
colocarse sobre las pilas de los ases. 
Las cartas se colocarán alternando 
los colores rojo y negro de los palos 
(«la morena y la rubia»). 

Las cartas que no se pueden utili- 
zar sobre alguna de las ocho pilas 
(las cuatro descendentes de cartas 
alternas y las cuatro ascendentes 
de los cuatro palos sobre los ases) 
irán a parar al pozo, del que se po- 
drá tomar la superior cuando sea 
posible jugarla sobre alguna de las 
pilas de la mesa. 

Si queda una casilla libre se ocupa- 
rá con las cartas o serie de cartas 
que convenga, ya que en este solita- 


Baraja: francesa 
N° de naipes: 32 
Pozo: sí 
Estrategia: sí 


Duración de 
la partida: 
12 minutos 


Dificultad: 
cla de 


Objetivo: apilar 
cada palo sobre 
su as 
Disposición 
inicial: dos 

filas de cuatro 
cartas, una de 
ases y otra de 
cartas del mazo 


NAIPES 


rio es posible desplazar las colum- 
nas de cartas consecutivas de una 
sola vez. 

Una vez terminado el mazo sin que 
haya salido el solitario, puede darse 
la vuelta al pozo y convertirlo en el 
mazo. Esta operación podrá hacer- 
se nuevamente en el caso de que 


tampoco termine el solitario con es- 
ta vuelta. Si después de esta segun- 
da vuelta del pozo-mazo no saliera 
el solitario, éste se habría perdido 
definitivamente. 

Sale el solitario si se han conse- 
guido apilar todas las cartas sobre 
los cuatro ases. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


Se coloca el siete de picas sobre su as y el 

nueve de corazones sobre el diez de picas. 
De este modo se liberan dos huecos que pue- 
den ser ocupados por las cartas del mazo. 


Las cartas que se van descubriendo del 

mazo se pueden colocar en orden ascen- 
dente en las pilas del palo respectivo, en or- 
den descendente sobre las otras cartas, o bien 
en el pozo. 
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SOLITARIO DE LA MORENA Y LA RUBIA | A, 57 


Nr 
El solitario continúa con la extracción de Al colocar las cartas en orden descenden- 
cartas del mazo. te hay que alternar los colores. 
Y 
Las cartas pueden desplazarse aunque Después de haber colocado el siete de tré- 
haya otras cartas sobre ellas, es decir, bol (del mazo) sobre su as, pueden colo- 
> pueden moverse las columnas de cartas. carse el ocho y el nueve que están en la mesa. 
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S 
Se siguen sacando cartas de una en una Si las cartas no se pueden poner en su pi- 
para colocarlas sobre sus pilas. la se ponen en los montones o en el pozo. 
pe 
A 
El solitario ya está prácticamente termi- Aspecto del solitario una vez termina- 
nado, pues las cartas que quedan por sa- do. Los palos están apilados sobre sus ~- 
lir podrán colocarse sin problemas. ases, del siete al rey. = 
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j SOLITARIO 
DE LAS DOCE 
FIGURAS 


NAIPE 
WACO MARFIL 


9? 


El objetivo de este solitario es colocar las doce figuras de 


. . » ES Baraja: 
la baraja en un orden determinado, después de retirar española. 
las demás cartas por parejas cuyos índices sumen ocho. N° de naipes: 40 

i a POzo: no 

Como puede deducirse por las con- las cartas iniciales, pero no coloca- Duració 
diciones de este solitario (retirar das de cualquier modo como en el de E Dari i 
parejas de cartas cuyos índices su- solitario de los sietes, sino que los 10 minuto 
men ocho), aquí no se pueden reti- caballos irán en las esquinas, las Dificultad: ele e 


rar las figuras, ya que sus índices 
(10, 11 y 12) son superiores al ocho. 
Por tanto, las combinaciones de 


cartas que podrán retirarse son las Para iniciar este solitario se colo- sumen ocho 
formadas por ases y sietes, doses y can cuatro cartas que formarán un y ordenar las 
seises, treses y cincos, y cuatros for- cuadro de dos filas y dos columnas. figuras 

mando pareja con otros cuatros. Si alguna de estas cuatro cartas es Disposición 

Las figuras que no pueden retirar- una figura se coloca en la orla ex- inicial: un 

se se colocarán en el tapete y al fi- terior, en el lugar indicado ante- q de 

nal formarán una orla alrededor riormente según de que figura se descubiertas 

de los cuatro lugares ocupados por trate. Si ha quedado algún hueco, -—_ sm==mm.=mmii 


sotas en las hileras superior e in- 
ferior, y los reyes en las columnas 
de la derecha y la izquierda. 


, Objetivo: retirar 
las cartas por 
parejas que 


NAIPES 
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El rey de espadas de las cuatro cartas ini- 

ciales de este solitario se traslada a su lu- 
gar definitivo. Si hubiera otras figuras, tam- 
bién deberán moverse al recuadro exterior 
antes de realizar cualquier otra operación. 


se cubre con la siguiente carta del 
mazo, que se coloca en él boca arri- 
ba. Si es una figura, se pasa a su 
lugar en el rectángulo exterior. 
Este proceso se repite hasta que 
ninguna de las cuatro cartas del 
cuadro interior sea una figura. A 
continuación se descubren cartas 
del mazo —una a una- y se colocan 
en las casillas del rectángulo u or- 
la exterior. Si son figuras hay que 
colocarlas en sus lugares corres- 
pondientes de acuerdo con su índi- 
ce. Si no lo son pueden colocarse 
en cualquiera de los lugares, pero 
hay que tener en cuenta que si la 
carta que se descubre es una figu- 
ra y no se puede colocar en el lugar 
que le corresponde por estar los 
cuatro de esa figura ocupados, se 
pierde automáticamente el solita- 


rio. Así, por ejemplo, si la carta 
que se descubre es un caballo y las 
cuatro esquinas están ocupadas 
por cartas, no podrá colocarse el 
caballo aunque haya otros lugares 
libres y se habrá perdido. 

Una vez extendidas las 16 cartas 
que forman el rectángulo completo 
—las 4 centrales y las 12 de la orla 
exterior— se procede a retirarlas 
por parejas que sumen ocho, según 
las combinaciones de índices indi- 
cadas al principio. Los huecos que 
quedan libres se ocupan con cartas 
del mazo. 

Este solitario sale si se consigue 
colocar todas las figuras en el re- 
cuadro exterior en el orden indica- 
do, después de haber retirado las 
cartas restantes por parejas que 
sumen ocho. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


El siguiente paso es volver a completar el 

cuadro central. Entre estas cuatro cartas 
no debe haber ninguna figura. Si el cuatro de 
oros hubiera sido una figura habría que trasla- 
darla y poner otra carta en el hueco libre. * 


) 


k 


SOLITARIO DE LAS DOCE FIGURAS 


y 
| 


y 


2 
è 


Después de completar el cuadro se ponen Una vez puestas las dieciséis cartas, se 

cartas en los huecos de la orla exterior. “Æ procede a retirar las parejas de cartas 
Hay que tener cuidado en colocar las figuras que sumen ocho. Es mejor retirar las exterio- 
en sus lugares correspondientes. res antes que las interiores. 


Después de retirar las cartas, vuelve a Para poder retirar nuevas parejas de car- 

comenzar el proceso de completar el cua- tas hay que cubrir primero los dieciséis 
drado central. Si aparece alguna figura en es- espacios (el cuadrado inicial y la orla de figu- 
te cuadrado se moverá a la orla de figuras an- ras) con cartas. Las figuras exteriores deben 
tes de llenar el hueco con otra carta. estar siempre en sus lugares. 
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Después de retiradas las parejas de car- 

tas que sumen ocho, vuelven a colocarse 
cartas en los espacios hasta completar prime- 
ro el cuadrado inicial y luego la orla exterior. 
Una vez completados los espacios se procede a 
retirar otras parejas de cartas que sumen 
ocho. Debe recordarse que las figuras tienen 
sus lugares determinados en la orla exterior, 
por lo que si sale una figura cuando su sitio 
está ocupado por otras cartas se pierde inevi- 
tablemente el solitario. 


El solitario está a punto de terminarse. 

Las figuras ya están todas colocadas en 
la orla exterior y en el cuadrado interior sólo 
quedan dos parejas de cartas que suman ocho 
y pueden retirarse sin problemas. 
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SOLITARIO 
DEL RELOJ 


Un original solitario 
cuya preparación 
puede resultar tan 
entretenida como su 
resolución. Su único 
inconveniente es que 
si no se dispone de 
las pequeñas barajas 
de solitarios se 
necesita un amplio 
espacio para jugarlo. 


Es importante colocar el cír- 
culo de las cartas base como 
se indica (o de una forma 
equivalente, por ejemplo, ro- 
tando los palos), ya que si se 
colocan las cartas en otro or- 
den o disposición, o se usan 


Baraja: inglesa JA Y 
N? de naipes: 52." 77 


Pozo: no pps, 
Fpiretegia: SU A Zi S Sd 4 
Duración de la partída: 20' minutos > 4 
Dificultad: | 774414 FONO) À 
YA EA FT ll 
ao TD JETA e . pa 
Objetivo: apilar-cartas de su mismo palo sobre"las crias ¡4 


base de modo, que en el.círculo aparezcan*como los HA 
númerós de una esferg del reloj, del as (1) ata. Q (12) =y 
Disposición iniciálfun círculo de 12 cartas formado por el diez ' 
de corazones, la jota de picas/la:reiña de diamantes, el rey 
de tréboles, el dos de corazones, el tres de picas, el cuatro 
de diamantes, el cinco de tréboles, el seis de corazones, 4 
el siete de picas, el ocho de diamantes y el nueve de < ~ * 
tréboles (como se muestra en la figura inicial), más un... 
cuadro formado por las-40 cártas res nys. de la baraja A 
distribuidas en ocho columnas de cinco“cartas cada una 


< > cr e a e 
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En la distribución ini- 
cial de las cartas para 
jugar el solitario del reloj, las 


otras, no aparecerá la figura del 
reloj al final. 

Hay que tener en cuenta que hay 
tres cartas base de cada palo. Por lo 
que sobre dos de ellas se colocarán 
tres cartas y cuatro sobre la terce- 
ra. Si los palos no se distribuyeran 
alternados, sería mucho más com- 
plicado resolver el solitario. 

Son cartas libres las inferiores de 
las ocho columnas del cuadro. 
Estas cartas libres pueden mover- 
se -de una en una- sobre otras 
cartas libres del cuadro, sobre las 
consecutivas inferiores del mismo 
palo del círculo del reloj o sobre un 
hueco que pueda aparecer en las 
columnas del cuadro al haber mo- 
vido a otros lugares las cinco car- 


tas que formaban una de las co- 
lumnas. 

Para colocar una carta libre sobre 
otra hay que tener en cuenta que 
sólo se pueden colocar en orden 
descendente (rey, dama, jota, diez, 
nueve, ocho, siete, seis, cinco, cua- 
tro, tres, dos y as), sin que importe 
el palo, es decir, no sólo es necesa- 
rio alternar los colores, sino que 
además dos cartas pueden ser del 
mismo palo. (Si se estima conve- 
niente, estas normas pueden alte- 
rarse para aumentar la dificultad 
del solitario.) NN 
El objetivo es construir la esfera 
de un reloj sobre las doce cartas 
base utilizando las cuarenta car- 
tas del cuadro. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


cartas del «reloj» son prácti- 
camente fijas y hay que bus- 


carlas. El resto de cartas se 
colocan en ocho columnas tal 
carlas en la baraja para colo- como van saliendo del mazo. 


TA 


XX 


SOLITARIO DEL RELOJ e A y de 


Sobre las cartas del reloj las que no están cubiertas por ascendente, hasta que se llega 
se colocan las cartas li- ninguna otra carta, siempre a la carta que tiene el número 
bres de las columnas, es decir, siguiendo el palo y en orden dela «hora». 


Para liberar cartas delas cartas libres de estas colum- que sin tener en cuenta el pa- 
columnas también se nas. En este caso se colocan lo, es decir, pueden montarse 
=- pueden colocar sobre otras en orden descendente, aun- cartas del mismo palo. 
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El reloj ya va tomando (de picas), el tres (de diaman- corazones). Al haber llegado 
forma: puede verse que tes), el seis (de picas), el siete al objetivo, sobre estas cartas 
ya se ha llegado hasta el dos (de diamantes) y el nueve (de ya no se colocan otras. 


La imagen fi- 

nal de este 
solitario es simi- 
lar a la de la esfe- 
ra del reloj, con el 
as representando 
la una; la jota, el 
número once, y la 
reina, el doce. Por 
este motivo, sólo 
pueden colocarse 
cartas hasta lle- 
gar al número que 
le corresponde en 
el reloj. 
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SOLITARIO 
DE LOS ABANICOS 


Este solitario, conocido también como La belle Lucie, 
proporciona grandes satisfacciones al jugador que 
consigue resolverlo con la habilidad que hace falta. 


Para iniciar el solitario hay que re- 
partir la baraja en 17 triadas de 
cartas superpuestas. La manera 
más sencilla de hacerlo es tomar 
del mazo las cartas de tres en tres 
y darles la vuelta superpuestas. 
Quedará una carta suelta que po- 
drá ser utilizada para colocarla so- 
bre la pila de su palo o sobre una 
carta de los abanicos, pero en nin- 
gún caso se podrá colocar carta al- 
guna sobre ella. 

Son cartas libres las superiores de 
cada uno de los abanicos. Estas 
cartas pueden moverse siempre de 
una en una, para colocarlas sobre 
las pilas de los respectivos palos o 
sobre otras cartas libres de otro 
abanico. 


Los huecos que quedan libres por 
haberse movido las tres cartas que 
formaban el abanico original no 
puede ser ya usados, excepto para 
colocar un rey. Pero para este fin no 
puede usarse el hueco final que al 
principio del solitario tenía una so- 
la carta (es decir, no puede ponerse 
un rey en el espacio de la carta que 
estaba sola). 

Una vez repartidas las cartas en 
los 17 abanicos se procederá a reti- 
rar los posibles ases libres que hu- 
biera y colocarlos aparte como car- 
tas base sobre las que iniciar la 
apilación de sus respectivos palos. 
Sobre ellos se irán colocando corre- 
lativamente en orden ascendente 
las siguientes cartas del palo. Para 


Baraja: inglesa 


N*de naipes: 52 
Pozo: no 
Estrategia: sí 


Duración 
de la partida: 
20 minutos 


Dificultad: 
h ole e 


Objetivo: apilar 
las cartas por 
palos desde 

los ases (cartas 
base) hasta 

el rey en orden 
correlativo 
ascendente 
Disposición 
inicial: diecisiete 
grupos de 

3 cartas 
superpuestas 
(abanicos) y 


una carta suelta 
A E 


NAIPES 


za FIr liberar cartas, se puede mover 
z H PAT la carta libre de un abanico 
í 4 y sobre la carta libre de otro 
E abanico, siempre que la pri- 
mera sea correla- 
tiva descendente 
respecto de la se- 
gunda, sin que im- 
porte el palo. 
En el caso de no 
poder mover más 
cartas de los aba- 
nicos, se permi- 
ten dos nuevas 
distribuciones. 
Para ello, se reco- 
gen las cartas que 
queden en los abani- 
cos, no las que ya están colo- 
cadas en las pilas de sus palos, y 


y 


se barajan. Luego se distribuyen 
en grupos de tres cartas, pudiendo 
quedar un último grupo de una o 
dos cartas, similar a la carta sola 
del comienzo del juego. 

Asimismo se permite que después 
de la segunda distribución extra 
se tome (robe) una carta de cual- 


quier abanico para jugarla sobre 


las pilas o en los abanicos. 

Para hacer aún más difícil este ya 
de por sí dificilísimo solitario, pue- 
de introducirse alguna de las dos 
variaciones siguientes: f 

e sobre los abanicos, las cartas 
descendentes deben ser del mismo 
palo; 

° sobre los abanicos, las cartas 
descendentes deben ser de palos 
de color alterno. 
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0) 


OFE, 


g 


S 


Después de distribuir cada uno y una carta sola en las pilas de los palos con los 

las cartas en los diecio- un espacio que ya no podrá respectivos ases que se en- 
cho montones iniciales (dieci- utilizarse una vez jugada es-  cuentran en la parte supe- 
siete abanicos de tres cartas ta carta), se procede a iniciar rior de los abanicos. 
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Después de mover las liberando más cartas. En este zones, podremos disponer del 
cartas libres a sus res- caso, tras mover el cinco de” tres de diamantes y del as de 
pectivas pilas, hay que seguir tréboles sobre el seis de cora- picas, que irán a sus pilas. 


El cinco de corazones so- dos y el rey de picas pasa al de corazones. Se sigue hasta 

bre el seis de diamantes hueco libre, antes de ponerla que no es posible mover más 
libera el dos de tréboles; el reina de picas sobre él. De es- cartas ni sobre las pilas ni so- 
tres de tréboles va sobre el te modo liberamos el cuatro bre alguno de los abanicos. 
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Tras barajar y volver a dientes abanicos) las cartas pilas de los palos, se reinicia 
distribuir en grupos de que no se había conseguido el solitario del mismo modo 
tres (formando los correspon- colocar sobre las respectivas que se ha indicado antes. 


Y 
En esta posición bastará cas pasa sobre dicha jota y, tas que hay sobre la mesa es- 
mover la jota de picas finalmente, la reina de trébo- tán en orden descendente. 
sobre la dama de corazones. les va sobre el rey de trébo- Las cartas se siguen retiran- 
NW 


A continuación el diez de pi- les. Todos los grupos de car- do y se llevan a sus palos. 
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SOLITARIO 
DE LA PIRÁMIDE 


El nombre de este 
solitario deriva de la 
disposición inicial de 

las cartas en el cuadro de 
juego, que recuerda a una 
pirámide escalonada. 


Tras barajar y cortar, se descubre la 
primera carta del mazo, que servirá 
de vértice de la pirámide inicial. 
Luego se colocan filas sucesivas de 
dos, tres, cuatro, cinco y seis cartas 
solapadas sobre las anteriores. El 
objeto del solitario es retirar todas 
las cartas de la pirámide. Se quitan 
los pares de naipes que sumen 10 
puntos, teniendo en cuenta que ca- 
da carta del as al siete vale los pun- 


somyvasan A sarina 
UG AS 


Baraja: española +17. 
N° de naipes: 40 

Pozo: sí , 
Duración i t S 


Makin 


de la partida; 
20 minutos ' A 


Estrategia” sí” 
Dificultad: ele efe ee 


Objetivo: retirar todas las cartas de la pi ámide inicial i 
en grupos de dos cartas que sumen 1 puntos r 
o de.una.en una si se trata de reyes » 


DETE 


de seis pisos 
4 


tos que señala su índice, las sotas 8, 
los caballos 9 y los reyes 10; estos 
últimos se retiran individualmente. 


NAIPES 


Son cartas libres las inferiores de 
la pirámide y las que vayan que- 
dando totalmente descubiertas al 
retirar éstas. 

Se empieza por retirar las cartas 
libres que sumen 10. 

Cuando ya no sea posible sacar 
más parejas de las cartas de la pi- 
rámide, se van descubriendo car- 
tas del mazo, de una en una; si la 
que se descubre suma 10 con algu- 
na de las libres de la pirámide, se 


apartan ambas; si la que se descu- 
bre no suma 10 con ninguna de las 
libres de la pirámide, se utiliza pa- 
ra iniciar el pozo. La carta supe- 
rior de éste podrá utilizarse siem- 
pre que sume 10 con alguna libre 
de la pirámide. 


. Se pierde el solitario en el momen- 


to en que no queden cartas por 
descubrir en el mazo y aún haya 
cartas por retirar de la pirámide 
que se ha formado inicialmente. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


Después de preparar la 

pirámide, se empiezan a 
retirar las parejas de cartas 
«libres» —es decir, las que no 
están cubiertas por ninguna 
otra carta- que suman 10, 
En el caso que se muestra en 
la imagen son los dos cincos 
(oros y bastos) y el rey, ya 
que esta figura tiene valor 
10 y se retira sola. 


Cuando no pueden reti- 

rarse ya más cartas, se 
empiezan a levantar cartas 
del mazo. La primera que 
aparece, el cuatro de oros, 
suma 10 con el seis de copas 
de la última fila, por lo que 
pueden retirarse juntas. 
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alal 


La siguiente carta del 

mazo, el siete de copas, 
suma 10 con el tres de copas 
de la última fila. Al retirar 
estas dos cartas puede verse 
que quedan libres la sota de 
copas (que vale 8) y el dos de 
espadas, por lo que se pue- 
den retirar también. 


Cuando la carta que se 

levanta del mazo no 
puede utilizarse, ya que no 
suma 10 con ninguna de las 
cartas libres de la pirámide, 
se coloca en el pozo, del que 
siempre será utilizable la 
carta superior. 


Como los caballos valen 

9, el caballo de copas 
que nos ha salido del mazo 
suma 10 con el as de bastos, 
que es la última carta que 
queda de la sexta fila de la 
pirámide. Después de retirar 
este as, podrán retirarse el 
siete de bastos con el tres de 
espadas y el rey de oros, que 
vale 10. 
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La carta que se levanta 

del mazo es un rey (el 
de copas en la figura), por lo 
que también se retira direc- 
tamente ya que no hay nece- 
sidad alguna de combinarlo 
con otra carta. 


En esta posición ya se 

ha jugado el cuatro de 
bastos que se ha retirado con 
el seis de espadas, el cinco de 
espadas que suma 10 con el 
de copas, el siete de oros que 
combina con el tres de oros y 
la sota de bastos emparejada 
con el dos de copas. Ahora 
podrán retirarse el caballo 
de bastos con el as de espa- 
das y el cuatro de copas con 
el seis de oros. El dos de oros 
del mazo permitirá retirar la 
sota de espadas. 


Ya sólo falta que aparez- 

ca la sota de oros en el 
mazo para poder retirar el 
dos de bastos y así terminar 
el solitario. Recuérdese que 
sólo es necesario retirar em- 
parejadas las cartas de la pi- 
rámide. Por tanto, el solitario 
se habrá terminado cuando 
se hayan retirado las cartas 
de la figura inicial, aunque 
queden cartas en el pozo. 
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SOLITARIO 
FATÍDICO | 
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En este solitario deben retirarse las cartas por parejas 
de cartas del mismo palo que sumen trece. De las 
supersticiones populares sobre la mala suerte asociada 
con este número viene el nombre del solitario. 


El objeto del solitario es retirar las 
48 cartas de la baraja en parejas 
de cartas del mismo palo que su- 
men 13, teniendo en cuenta que 
cada carta vale lo que marca su ín- 
dice. Por ello las parejas que deben 
formarse son: 


è as-rey; 

e dos-caballo; 

e tres-sota; 

e cuatro-nueve; 
e cinco-ocho; 

è seis-siete. 


Sin embargo, hay que tener en 
cuenta que estas parejas no pue- 
den retirarse en cualquier momen- 
to, sino que deben retirarse en el 
orden indicado en la relación de 
parejas anterior. No puede retirar- 
se ningún par dos-caballo hasta 
haber retirado las cuatro parejas 
as-rey, y así sucesivamente. 

Para iniciar el solitario hay que re- 
partir las 48 cartas de la baraja en 
doce columnas de cuatro cartas. 
Son cartas libres y, por tanto, utili- 
zables, las inferiores de cada co- 


Baraja: 
española 

N° de naipes: 48 
Pozo: no 
Estrategia: sí 
Duración 

de la partida: 

20 minutós 
Dificultad: 

ele ele elo 


Objetivo: retirar 
las cartas del 
cuadro inicial 
de acuerdo con 
las condiciones 
del solitario 
Disposición 
inicial: doce 
montones de 
cuatro cartas 
cada uno 
A 


NAIPES 


lumna. Estas cartas pueden reti- 

rarse por parejas si se cumplen las 

condiciones enunciadas anterior- 

mente: 

e son del mismo palo; 

e sus índices suman trece; 

e se han retirado las parejas ante- 
riores. 

También puede retirarse una car- 

ta libre con su pareja si resulta 

que ésta es justamente la carta 

que se encuentra bajo dicha carta 

libre. Es decir, si bajo un as se en- 

cuentra el rey del mismo palo, se 

retiran las dos cartas. 


La principal dificultad del soli- 
tario «fatídico» radica en el he- 
cho de tener que liberar aa la vez el 
as y el rey del mismo palo, ya que 
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Asimismo las cartas libres de las 
columnas pueden colocarse sobre 
otras cartas libres siempre que 
sean de orden correlativo descen- 
dente, sin que el palo tenga im- 
portancia alguna. 

Los espacios libres que se vayan 
produciendo en las doce columnas 
iniciales por haber retirado las 
cuatro cartas que la componían se 
podrán ocupar por cualquier car- 
ta libre. 

Sale el solitario cuando se ha con- 
seguido retirar las 48 cartas en la 
forma indicada. 


son la carta más alta y la más baja 
de una serie completa de doce car- 
tas, por lo que no es conveniente 
hacer pilas sobre los reyes. 


m~ 


SOLITARIO FATÍDICO 
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Finalmente 

se ha conse- 
guido «liberar» el 
as y el rey de 
oros, por lo que 
pueden retirarse 
estas dos cartas. 
Además se ha 
conseguido un 
hueco. 


Moviendo el 

caballo de co- 
pas al hueco, se 
puede retirar la 
pareja as-rey de 
copas. A continua- 
ción se trata de li- 
berar los otros dos 
ases y reyes. 
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Una vez reti- 

radas las cua- 
tro parejas as-rey 
de los cuatro palos, 
se empiezan a reti- 
rar los pares dos- 
caballo, Puede em- 
pezarse con los de 
Oros y copas. 
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Cuando se ha conseguido colo- 
car las cartas en orden descen- 
dente y se dispone de unos huecos 


libres, el solitario no es tan fatídico, 
ya que es cada vez más fácil ir libe- 
rando las cartas. 


A 


SOLITARIO DE 


LA CONSTANCIA 
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Para resolverlo es necesario emplear una buena dosis 
de paciencia y mantenerse constante en el objetivo de 
solucionarlo, virtudes que nunca deben faltarle al buen 


jugador de solitarios. 


El objeto del solitario es superpo- 
ner todas las cartas del mazo so- 
bre la primera carta que se ha des- 
cubierto. Por ello, y tal como puede 
deducirse de las reglas que a con- 
tinuación se detallan, es indiferen- 
te la baraja (española de 40 o 48 
cartas, poker español o inglesa de 
52 cartas) que se utilice. 

Para jugar este solitario se van 
descubriendo cartas del mazo y se 
colocan en fila junto a la descu- 
bierta inicialmente, en el mismo 
orden en el que aparecen. 

La carta que se descubre del mazo 
puede montarse sobre la anterior 
si es del mismo número o palo. 
También puede montarse, si cum- 


ple las mismas condiciones —igual- 
dad de palo o número-, con la car- 
ta situada tres lugares antes. 

Las cartas se van colocando de 
una en una de izquierda hacia la 
derecha. En cambio, todos los des- 
plazamientos para amontonar car- 
tas se hacen en el sentido inverso, 
de derecha a izquierda. 

Cuando se traslada una carta ha- 
cia la izquierda para colocarla so- 
bre otra con la que coincida en nú- 
mero o en palo, se trasladarán 
también todas las que estén situa- 
das bajo ella. 

El solitario llega a su fin si se con- 
siguen superponer todas las cartas 
en un solo montón. 


`B jar española 


"Ne den naipes: 40° 
Pozo"no- | 
Duración. ` 


de la partida: 
25 minutos. 


“Estrategia: sí 
Dificultad: 
eo elo elo 
Objetivo: + 
superponer 
todas las cartas 
sobre la primera 


Disposición ~ 
inicial: una catta, 
descubierta 


= 
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A partir de la carta ini- 

cial, se colocan cartas 
hacia la derecha. La primera 
carta que sale es el siete de 
oros, que, como no coincide 
en número ni en palo con la 
primera se deja a la derecha 
de ésta. La siguiente carta 
que se descubre del mazo es 
otro siete, que se podrá su- 
perponer sobre el anterior. 


Se siguen descubriendo 

cartas del mazo y colo- 
cándolas en fila junto a las 
anteriores. Al aparecer el 
seis de bastos se da la cir- 
cunstancia de que se puede 
poner tanto sobre la anterior 
(el tres de bastos) como so- 
bre la primera (el dos de bas- 
tos) ya que coincide en palo 
con las dos. 


La mecánica del juego 

es sencilla: descubrir 
cartas del mazo una a una y 
colocarlas en la fila a la de- 
recha de las precedentes. 
Cuando una carta coincide 
en número o en palo con la 
anterior (como el cinco y el 
tres de oros de la figura), la 
carta de la derecha se super- 
pone sobre la anterior. 


No sólo es necesaria la 

constancia a la que alu- 
de su nombre para resolver 
este solitario, sino que tam- 
bién hay que estar atento a 
las distintas relaciones de 
número y palo que se dan en- 
tre las cartas, especialmente 
cuando se trata de observar 
la correspondencia entre una 
carta y la que está situada 
tres lugares antes. 


TS 
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SOLITARIO DE LA CONSTANCIA 
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Cada vez que se coloca 

una carta en la hilera a 
la derecha de las otras debe 
comprobarse si se verifica 
alguna de las relaciones ya 
indicadas. Este solitario 
también podría hacerse colo- 
cando cartas para, de vez en 
cuando (cada cierto número 
de cartas, cinco, seis, siete u 
ocho cartas, por ejemplo), 
mover las que cumplen las 
relaciones. 


Puede darse la circuns- 

tancia de que al despla- 
zar una carta sobre otra de la 
izquierda se pueda mover so- 
bre otra situada más a la iz- 
quierda, como el cinco de es- 
padas, que al colocarlo sobre 
el dos de espadas queda al la- 
do del cinco de oros y, al mo- 
verlo sobre éste, queda a tres 
espacios del siete de espadas. 


En ocasiones, las cartas 

van apareciendo casi or- 
denadas, coincidiendo en pa- 
lo o número con la anterior o 
con la situada tres lugares 
antes. En estos casos, es 
fácil irlas superponiendo ha- 
cia la izquierda y formar un 
único montón de cartas, que 
es el objetivo final de este 
solitario. 


Por el contrario, en 

otras ocasiones, las car- 
tas que se van descubriendo 
del mazo no cumplen las re- 
laciones indicadas y se va 
formando una larga hilera 
de cartas, que, sin embargo, 
en cualquier momento puede 
irse acortando pues aparece 
una carta que hace que las 
anteriores cartas cumplan la 
relación. 
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La hilera va creciendo 

ya que las cartas que 
aparecen no pueden irse su- 
perponiendo hacia la izquier- 
da. Si al terminar el mazo el 
solitario tiene un aspecto si- 
milar al de la figura, se ha 
perdido y habrá que reunir la 
baraja y volver a empezarlo. 
No es el caso de este solita- 
rio, ya que aún está a la mi- 
tad del mazo y puede mejo- 
rar de aspecto. 


Esta figura corres- 

ponde a una fase más 
avanzada del solitario, cerca- 
na a su resolución final. 
Quedan pocas cartas en el 
mazo y el éxito o fracaso de 
este solitario depende del or- 
den en que salgan estas últi- 
mas Cartas y de que permi- 
tan cumplir las condiciones 
exigidas. 


En esta posición ya 

están sobre la mesa 
las cuarenta cartas de la ba- 
raja. Sólo queda irlas amonto- 
nando hacia la izquierda: cin- 
co de bastos sobre el cuatro 
(igual palo), luego, sobre el 
cinco de copas (igual número), 
sobre el siete de bastos (igual 
palo), sobre el cinco de espa- 
das y sobre el dos de bastos. 


La imagen final del 

solitario, una vez re- 
suelto con éxito, es la de una 
sola carta (el cinco de bastos 
en este caso). Es decir la mis- 
ma imagen del principio del 
juego, ya que también se ini- 
cia con una sola carta. 
Aunque en esta ocasión esta 
carta es la superior de un 
montón de cartas formado 
por toda la baraja. 
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SOLITARIO 
DE LOS CUATRO 


En este solitario, que se consigue solucionar con bastan- 
te facilidad, los movimientos de las cartas se basan en 
la alternancia de los colores de los palos, rojo y negro. 


Para iniciar el solitario —después de 
barajar y cortar el mazo de 52 car- 
tas— se descubren, una a una, las 
ocho cartas superiores de la baraja y 
se colocan en una hilera horizontal 
que será el cuadro de juego. 

Sobre estas ocho cartas, siempre en 
orden descendente (del rey al dos) 
y alternando el color de los palos, 
se podrán colocar: 

e las cartas consecutivas que se 
van descubriendo del mazo; 

e las cartas consecutivas del cua- 
dro de juego. Estas cartas se pue- 
den mover tanto una a una como 
en grupos de cartas consecutivas. 
Los ases que hubiera entre las ocho 
cartas de la fila inicial habría que 
colocarlos aparte como cartas base 
para apilar el resto de cartas de su 
respectivo palo. Lo mismo debe ha- 
cerse con los otros ases cuando se 
descubran del mazo. Sobre los ases 
se colocarán en orden ascendente 
-y correlativamente- las siguientes 
cartas del palo hasta completarlo 
con el respectivo rey. 


Las cartas que-no se puedan colo- 
car en la pila de su palo o sobre al- 
guna de las ocho columnas del cua- 
dro se colocarán en el pozo. De este 
pozo siempre podrá utilizarse la 
carta superior para Jugarla sobre 
las columnas del cuadro o sobre la 
pila de su palo. 

Se termina el solitario si se consi- 
gue formar las pilas de los cuatro 
palos de la baraja del as al rey. 
Variantes. Para hacer más difícil el 
solitario pueden colocarse sólo sie- 
te columnas en el cuadro de juego 
(es decir, iniciar el solitario con una 
fila de siete cartas). 

Por el contrario, para hacer aún 
más sencillo el solitario, si no se ha 
conseguido terminar en la primera 
vuelta del mazo, se toma el pozo, se 
le da la vuelta y se vuelve a usar 
como mazo de cartas (repita esta 
operación tantas veces como sea 
necesario para terminar el solita- 
rio; esta última opción elimina to- 
da la estrategia del solitario, ya 
que sólo se requiere paciencia). 


Baraja: inglesa 
N*de naipes: 52 
Pozo:.sÍ 
Estrategia: sí 


Duración 

de la partida: 
15 minutos 
Dificultad: 

h el ee 
Objetivo: apilar 
las cartas por 
palos desde 
los respectivos 
ases (cartas 
base) hasta 

el rey en orden 
correlativo 
ascendente 
Disposición 
inicial: una 
hilera con las 
ocho primeras 


cartas del mazo 
A ——— A 
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-S 
Después de colocar las tre ellas se coloca aparte, ya consecutivamente del as has- 
ocho cartas iniciales del que será la carta base sobrela ta el rey. El hueco será ocupa- 
solitario, si hay algún as en- que se apilarán las de su palo do por otra carta del mazo. 
Sobre las ocho cartas colocarla sobre otra), se po- de palos de colores distintos: 
iniciales (o en los huecos nen otras cartas del mazo, cartas negras (picas y trébo- 
correspondientes, si se ha siempre que sean consecuti- les) sobre cartas rojas (cora- 
movido alguna de ellas para vas de orden descendente y zones y diamantes). a 
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El solitario se continúa cuando no se puede colocarla en la pila de su palo, se puede 
del mismo modo, tenien- carta del mazo sobre alguna colocar en el pozo, del que se 
do siempre en cuenta que de las columnas del cuadro o puede usar la carta superior. 


Este es el aspecto típico de modo que se pueden ir api- lores alternos en orden des- 

del solitario en una fase lando las cartas sobre ellos.  cendente. En el pozo están las 
avanzada de juego. Yahan sa- Encima de las ocho del cuadro cartas que no se han podido 
lido los cuatro ases del mazo, inicial se ponen cartas con co- colocar en ningún otro lugar. 
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Todas las cartas de la 
baraja se encuentran so- 
bre la mesa, bien en alguna 


Cuando el solitario se 
ha terminado sólo que- 
dan las cuatro pilas de los 
distintos palos culminados 
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de las columnas o en las pilas 
de sus palos. No quedan car- 
tas en el pozo. Para terminar, 


por el respectivo rey. Natu- 
ralmente, mucho antes de 
llegar a esta posición (en rea- 
lidad en la posición anterior) 


basta con ir colocando las 
cartas de las columnas en las 
pilas de los palos. 


ya puede darse por acabado 
el solitario, a menos que se 
quiera comprobar que no fal- 
ta ninguna carta en el mazo. 
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Este solitario, también conocido como «El favorito de 
Napoleón» o «Santa Helena», es quizás el más destacado 
entre los muchos juegos de este tipo que se asocian 

a la figura del emperador francés. 


Cada una de las dos barajas utili- 
zadas en este solitario se baraja in- 
dependientemente, tras haber sa- 
cado un rey y un as de una de ellas. 
A continuación se colocan una so- 
bre otra, con las caras hacia abajo. 
El rey y el as que se han separado 
se colocan sobre la mesa en colum- 
na, con el rey encima del as. 

Una vez realizadas estas operacio- 
nes, se colocan doce cartas sobre la 
mesa, que, junto al rey y as, for- 
man una especie de rectángulo (sin 
esquinas) de cartas. En los seis 
huecos que quedan en el interior de 
los rectángulos se irán colocando 
los restantes reyes (fila superior) y 
ases (fila inferior) a medida que se 
vayan descubriendo del mazo. El 
objetivo de este solitario es colocar 
todas las cartas de la baraja sobre 
las pilas iniciadas por alguno de los 


reyes o los ases. Las cartas se colo- 
carán sobre estas cartas base sin 
que importe su palo ni su orden, 
que puede ser tanto ascendente co- 
mo descendente. Para colocar una 
carta en una pila sólo se tendrá en 
cuenta que sea la superior o la in- 
ferior de la que ya está colocada. 
Sin embargo, en las pilas iniciadas 
con los reyes sólo puede haber una 
reina y en las pilas iniciadas por 
los ases sólo se puede poner un dos. 
Otra limitación es que en los com- 
pases iniciales del juego (que se 
prolongan hasta que se han jugado 
las cartas de las dos barajas sobre 
la mesa), las cartas de la fila supe- 
rior sólo pueden jugarse sobre las 
pilas de los reyes (excepto si hay al- 
gún as, que debe colocarse en su fi- 
la) y las de la fila inferior sólo sobre 
las pilas de los ases (excepto si al- 


Baraja: inglesa 
N° de naipes: 
104 

Estrategia: sí 
Dificultad: 

de de e 
Objetivo: apilar 
las cartas de 
las dos barajas 
sobre las 8 
cartas base 
(reyes y ases) 
Disposición 
inicial: un rey, 
un as y doce 
cartas 
cualesquiera 
colocadas 
formando un 
rectángulo en 
cuyo interior 
queda espacio 
para ocho , 
cartas (de las 
que sólo hay 
dos: el rey 

y el as iniciales) 


NAIPES 


guna es un rey, que debe colocarse en su fila). 
Las cartas de las dos columnas laterales pue- 
de colocarse sobre cualquiera de las pilas. 

Si entre las cartas repartidas inicialmente 
hay algún rey se coloca a la derecha del que 
ya está colocado. Del mismo modo se procede 
si hay algún as. Las otras cartas pueden colo- 
carse sobre las cartas base (rey, as) si son con- 
secutivas a éstas (reinas, doses), sin que im- 
porte el palo. Si hay otras cartas consecutivas 
(treses, jotas) también pueden colocarse en 
las pilas, y así sucesivamente, siempre recor- 
dando que las cartas de la fila superior van 
sobre los reyes y las de la inferior sobre los 
ases, En cualquier momento puede invertirse 
el orden de las cartas en una pila y pasar de 
descendente a ascendente o viceversa. Por 
ejemplo, pueden hacerse las series rey-reina- 
jota-diez-jota-diez... o as-dos-tres-cuatro-cin- 
co-Cuatro... 

Cuando se hayan jugado todas las cartas po- 
sibles del juego inicial, se colocarán —en sen- 
tido horario, empezando por el espacio o car- 
ta situados sobre el primer rey- doce cartas 
más sobre los mismo lugares que las prime- 


ras. Estas cartas se colocarán tanto sobre los 
huecos como sobre las cartas que aún ocupen 
los espacios. Colocadas las doce cartas se con- 
tinúa el juego como se ha indicado anterior- 
mente, hasta que no es posible jugar ninguna 
carta más. Cuando se llegue a esa posición, se 
pondrán doce cartas más del mismo modo ex- 
plicado en el párrafo anterior. 

Se seguirá el juego del mismo modo hasta que 
se hayan colocado todas las cartas sobre la 
mesa y no sea posible mover ninguna más. 
Entonces, empezando por la pila situada en la 
parte superior de la columna de la izquierda, 
se recogen las cartas en sentido antihorario, 
colocando cada pila sobre la siguiente, y una 
vez recogidas y sin barajar se vuelven a dis- 
tribuir en grupos de doce alrededor de las pi- 
las centrales para proseguir el juego. A partir 
de este momento las cartas pueden colocarse 
en cualquier pila, siempre que la carta sea 
consecutiva, pero se mantienen las limitacio- 
nes respecto a los doses y las reinas. Esta re- 
cogida y nuevo reparto de cartas puede repe- 
tirse otra vez, o las veces que sean necesarias 
hasta terminar de resolver el solitario. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


Los reyes que han apare- 
cido entre las primeras 
cartas se colocan a la derecha 
del rey inicial. Sobre uno cual- 
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quiera de los reyes pueden co- 
locarse la reina y la jota de co- 
razones de la columna de la 
derecha. La jota de diamantes 


no puede ponerse sobre la rei- 
na porque sólo puede jugarse 
sobre las pilas de los ases, ya 
que está en la fila inferior. 


SOLITARIO NAPOLEÓN 


Después de realizar to- 
dos los movimientos po- 
sibles, se cubren —en sentido 
horario— los doce lugares de 


Las cartas exteriores se 
colocan sobre las cartas 
de las pilas interiores, te- 
niendo en cuenta las limita- 


las cartas exteriores con nue- 
vas cartas sacadas del mazo. 
Téngase en cuenta que como 
se tienen dos barajas, queda- 


ciones indicadas. Por ello, no 
es posible poner la jota de 
diamantes sobre la reina de 
tréboles, ni tampoco se puede 


rá como promedio un palo (es 
decir, trece cartas) en cada 
pila, ya sea del rey al as o del 
as al rey. 


colocar alguno de los sietes 
que se encuentran en la fila 
superior sobre el seis de la fi- 
la inferior. 
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Las limitaciones indica- 
das sobre la movilidad 
de las cartas desaparecen 
una vez se han jugado las 
cartas de las dos barajas so- 


Para resolver este soli- 
tario deban apilarse las 
cartas de trece en trece (aun- 
que no tienen que ser del 
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bre la mesa. A partir de ese 
momento, las cartas de la fi- 
la superior pueden jugarse 
sobre las pilas de los ases y 
las de la fila inferior sobre 


mismo palo) de rey al as en 
la fila de los reyes y del as al 
rey en al fila de los ases. Si se 
repiten dos cartas en un mis- 


las pilas de los reyes. Las 
cartas de las columnas late- 
rales pueden jugarse en cual- 
quier momento sobre cual- 
quiera de las pilas. 


mo montón nunca se podrá 
llegar a la conclusión del so- 
litario, pues quedarían car- 
tas por colocar. 


- SOLITARIO 
ASTORGANO 


El objetivo de este solitario es apilar las cuarenta 
cartas de la baraja española por palos del as al rey, 
partiendo de una figura triangular formada 


por quince cartas. 


Después de barajar y cortar el ma- 
zo de naipes, se colocan sus quince 
primeras cartas en cinco columnas 
sucesivas de cuatro, tres, dos y 
una carta. Las cartas se colocan 
boca abajo, excepto la última de 
cada columna que se coloca descu- 
bierta. 

También pueden colocarse en cin- 
co filas en lugar de en columnas, 
ya que el cuadro de juego resul- 
tante será el mismo, aunque no la 
disposición de las cartas. 

El primer paso es separar los ases 
que puedan haber aparecido para 
iniciar sus respectivas pilas. Del 
cuadro de juego sólo pueden mo- 
verse, una a una, las cartas infe- 


riores de cada columna, es decir, 
aquellas que no estén cubiertas 
por ninguna otra carta. 

Cuando una carta boca abajo que- 
da «libre» por haberse movido las 
que estaban sobre ella, se le da la 
vuelta para poderla utilizar. 

Una carta libre puede desplazarse 
sobre la pila de su palo siempre 
que sea correlativa ascendente a 
la carta superior, o bien sobre una 
carta libre de otra columna si es 
correlativa descendente y de palo 
distinto. También puede utilizarse 
una carta libre para colocar sobre 
ella la procedente de otra colum- 
na, la que se descubre del mazo o 
la superior del pozo. 


Baraja: española 
N° de naipes: 40 
Pozo: sí 


Duración 

de la partida: 

15 minutos 
Estrategia: sí 
Dificultad: 

de cfo 

Objetivo: apilar: 
las cartas por 
palos del as al 
rey a 
Disposición 
inicial: un 
triángulo 
formado por - 
quince cartas 
distribuidas en 
cinco columnas 
con un número 
decreciente de 
cartas 


NAIPES 


Tras colocar 

el as del cua- 
dro inicial en un 
lugar aparte para 
iniciar la pila de 
oros sobre él, se 
puede ocupar el 
hueco que ha deja- 
do libre con la car- 
ta de otra columna 
(siete de copas) y 
descubrir la si- 
guiente carta (el 
rey de bastos). 


Cuando no se 

pueden mo- 
ver más cartas del 
cuadro inicial, se 
van descubriendo 
una a una las car- 
tas del mazo, que 
se colocarán sobre 
las pilas de sus 
ases, sobre las car- 
tas libres del cua- 
dro o en el pozo. 
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Este pozo se forma con las cartas 
que se descubren del mazo y que no 
se pueden jugar sobre las columnas 
o sobre las pilas de sus palos. Su 
carta superior podrá moverse a una 
de las columnas del cuadro de juego 
o a la pila de su palo. 

Cuando quede un espacio libre en 
el cuadro de juego, éste podrá ser 


ocupado por cualquier otra carta 
jugable (la inferior de una colum- 
na, la superior del pozo o la supe- 
rior del mazo). 

El solitario queda resuelto cuan- 
do se consigue apilar las cuarenta 
cartas de la baraja por palos en 
orden correlativo desde el as has- 
ta el rey. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


SOLITARIO ASTORGANO 


Al avanzar el solitario, (de manera ascendente enca- del cuadro (de manera des- 
se van colocando cartas  bezadas por el as) y sobre las  cendente), con el objetivo de 
sobre las pilas de sus palos cartas libres de las columnas descubrir las tapadas. 


Para colocar las cartas vas y de palos de longitud sa). Las cartas pueden des- 
sobre las situadas en el distinta (copas y oros sobre  plazarse en grupos o por se- 
cuadro, deben ser correlati- espadas y bastos, y vicever- ries correlativas. 


91 


NAIPES 


El solitario astorgano es baraja inglesa. Como se jue- de cuarenta cartas), se colo- 
muy parecido al solita- ga con menos cartas (ya que can también menos cartas en 
rio del arpa que se juega con se utiliza la baraja española el cuadro inicial. 


Cuando se ha consegui- las cartas en las cuatro pilas quedarán cuatro pilas de diez 
do eliminar todas las de sus respectivos palos enor- cartas cada una. El solitario 
cartas del pozo y apilar todas den correlativo del as al rey, se ha terminado con éxito. 
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SOLITARIO 


DEL AS AL REY 
EN FILA DE OCHO 


Ms 
oi 


Como indica su nombre, para resolver este solitario 

es necesario apilar las cartas por palos desde el as 
hasta el rey utilizando como disposición inicial 

una fila de ocho cartas. Hay que tener en cuenta 

que los ases sobre los que se apilarán el resto de cartas 
deben formar parte de esta fila de ocho cartas. 


Después de barajar los 40 naipes, 
se corta el mazo y se descubren sus 
ocho primeras cartas que se colo- 
can en fila para iniciar el solitario. 
El objeto del solitario es colocar to- 
das las cartas de un palo —del as al 
rey- en una pila. Esta pila deberá 
formarse sobre uno de los lugares 
ocupados por una de las cartas de 
la fila inicial de ocho —no en mon- 
tones aparte como en otros solita- 
rios- que, al final, si se resuelve el 
solitario, quedará reducida a una 
fila de cuatro pilas de cartas, de las 
que sólo se verá la superior, el rey 
de cada uno de los cuatro palos. 

Para jugar el solitario pueden colo- 
carse las cartas unas sobre otras 
siguiendo el orden correlativo (as, 
dos, tres, cuatro, cinco, seis, siete, 
sota, caballo y rey) tanto ascenden- 
te como descendente, siempre que 
sean del mismo palo. Las cartas se 
colocan en orden ascendente sobre 


la pila iniciada por un as y en or- 
den descendente sobre las pilas 
iniciadas por cualquiera de las 
otras cartas del palo. 

Tras colocar las ocho primeras car- 
tas para iniciar el solitario, si hay 
algunas que sean correlativas y del 
mismo palo se moverán en la for- 
ma indicada anteriormente, con el 
fin de liberar huecos sobre los que 
colocar otras cartas del mazo. Si en 
la fila estuvieran el as y el dos del 
mismo palo, se colocaría el dos so- 
bre el as (en cambio, sí se coloca un 
as sobre el dos de su palo cuando 
esta carta está libre al final de una 
columna de cartas y no hay ningún 
hueco libre para colocar el as que 
se saca del mazo o del pozo). 
Después de realizadas todas las ju- 
gadas posibles con las ocho cartas 
iniciales, se empezará a sacar car- 
tas del mazo, que pueden colocarse 
en los huecos de la fila inicial si hu- 


Baraja: 
española . 

AI? de naipes: 40. 
Rozosis * 
Duración 

de la partida: 

15 minutos 


Estrategia: sí 
Dificultad: 

h de de 
Objetivo: apilar 
las cartas por 
palos en orden 
creciente desde, 
elas hasta ~" 
el rey 
Disposición 
inicial:una fila 

de ocho cartas... . 


NAIPES. 


Antes de ex- 

traer más car- 
tas del mazo, si 
entre las cartas 
de la fila inicial 
hay dos o más del 
mismo palo conse- 
cutivas, se colocan 
en la misma co- 
lumna en orden 
descendente, o en 
orden ascendente 
sobre el as. 


Las pilas del 

as al rey no 
se hacen aparte, 
como en la mayo- 
ría de solitarios, 
sino que deben 
hacerse dentro de 
los ocho lugares 
de la fila inicial. 
Por ello, uno de 
los objetivos es 
conseguir colocar 
los ases en la fila. 
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biera alguno o sobre las cartas li- 
bres que están sobre la mesa, 
siempre que se cumplan las condi- 
ciones indicadas anteriormente. 
Cuando una carta del mazo no 
pueda ser jugada en el cuadro de 
juego se colocará en el pozo, del 
que siempre podrá utilizarse la 
carta superior. 

En este solitario no pueden despla- 
zarse las cartas por columnas, sólo 
pueden moverse de una en una. 

Si queda un espacio libre —por ha- 
berse movido todas las cartas de 
una columna- se ocupará prefe- 
rentemente con un as, con la carta 
que se descubre del mazo, con la 
superior del pozo o con la inferior 
de una columna. 


Se resuelve este solitario cuando se 
han logrado completar sobre los 
ases las cuatro series de cartas has- 
ta el rey, siguiendo las normas se- 
ñaladas. Una manera de facilitar la 
resolución del solitario es no tratar 
de completar los cuatro palos al 
mismo tiempo, sino sólo tres, dejan- 
do el cuarto —el que menos posibili- 
dades presente a la vista de la fila 
inicial de ocho cartas- para el final 
y poniendo directamente todas las 
cartas de este palo en el pozo. 

Este solitario también puede ju- 
garse con las 40 cartas que quedan 
después de eliminar las doce figu- 
ras de una baraja inglesa o de po- 
ker español. En este caso, el solita- 
rio es «del as al diez en fila de ocho». 


DESARROLLO DEL JUEGO 


SOLITARIO DEL AS AL REY EN FILA DE OCHO 


Diel 


Tanto las car- 

tas que se co- 
locan en orden des- 
cendente como en 
orden ascendente 
deben ser del mis- 
mo palo. Sobre los 
ases las cartas se 
colocan superpues- 
tas, de modo que 
sólo es posible ver 
la superior (como 
en las copas de la 
figura, de las que 
sólo se ve la sota). 


Las cartas 

que van sa- 
liendo del mazo 
deben colocarse 
sobre las del cua- 
dro de juego de 
modo que siempre 
haya la posibili- 
dad de conseguir 
un hueco para po- 
der mover las car- 
tas, ya que no es 
posible desplazar- 
las en columna si- 
no sólo de una en 
una. 


En la posi- 

ción de la fi- 
gura se observa 
que con el tres de 
oros pueden api- 
larse las cartas de 
este palo hasta el 
siete (ahora en el 
pozo) sobre el as. 
Así quedará libre 
un hueco en el que 
se podrá colocar el 
as de bastos y so- 
bre él su dos, para 
iniciar la pila de 
este palo. 
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Los palos de 

copas y espa- 
das ya están com- 
pletos y han que- 
dado libres dos 
huecos. Ántes de 
pasar el siete del 
pozo a uno de 
ellos, hay que 
desmontar la co- 
lumna del seis al 
cuatro de oros, ya 
que si no se hicie- 
ra así no sería po- 
sible mover el 
seis sobre el siete. 


Ya están to- 

das las car- 
tas sobre el cua- 
dro de juego, en 
columnas o pilas 
sobre la fila de 
ocho. Sólo queda 
ir colocando las 
cartas en orden 
ascendente sobre 
sus respectivas 
pilas para termi- 
nar el solitario. 


Este es el as- 

pecto del so- 
litario una vez 
terminado. En lu- 
gar de la fila de 
ocho cartas inicial 
sólo se ven los 
cuatro reyes que 
culminan sus res- 
pectivas pilas, en 
las que se han co- 
locado todas las 
cartas desde el as 
al rey. 
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A S E 
SOLITARIO 
REGIO 


El solitario regio es un 
sencillo solitario en el que 
hay que colocar las cartas 
de dos barajas extendidas 
sobre la mesa en columnas 
sobre las pilas de los 
respectivos palos 
iniciadas con los ases. 


Para iniciar este solitario se toman 
dos barajas inglesas y se mezclan 
bien en un solo mazo. Después de 
cortar se van descubriendo las car- 
tas y se colocan en columna, de mo- 
do que cada carta cubra la mitad 
inferior de la colocada anteriormen- 
te. Se extiende la columna hasta 
que aparece un rey (K), que servirá 
para iniciar una nueva columna a 
la derecha de la anterior. Se conti- 
núa el proceso de descubrir cartas y 
formar la segunda columna hasta 
que aparece un nuevo rey, que será 
la carta inicial de la tercera colum- 
na. Este proceso se sigue hasta que 
se han colocado todas las cartas de 
las dos barajas en nueve columnas, 
excepto los ases, ya que cada vez 
que aparece un as se coloca aparte. 
Una vez descubiertas todas las car- 
tas se habrá formado el cuadro ini- 
cial compuesto por los ocho ases de 
la baraja y nueve columnas de car- 
tas, una de ellas iniciada por una 
carta cualquiera y las ocho restan- 
tes por reyes. El número de cartas 
de cada columna está determinado 
por el azar. Puede suceder que una 
columna esté formada por una lar- 
ga serie de cartas o bien por una so- 
la, que sería un rey en el caso de 
que aparecieran dos reyes seguidos. 
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Baraja: inglesa (2) 
N° de naipes: 104 


Pozo: sí FAS 

Duración dé) partida 25 minutos - 

Estrategia: sí Yy , , ¿Y F 
Dificultad" ee ee A te maal w, 


Objetivo! apilar las cartas por palos eryyorden-creciente E 
desde el as hasta el rey - » A IN 


Disposición Micial: nueve cojumhasilla primera. Y FT 
«encabezada -por una carta cualquiera, las otras echo por 
reyes) de distinto número de cartas y los ocho ases  . 
Y ha. a si E 
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Incluso puede suceder que la primera carta que 
se descubra sea un rey, con lo cual sólo se ten- 
drían ocho columnas (las encabezadas por los 
reyes); en este caso debería considerarse que la 
primera columna (la del extremo izquierdo) es- 
tá formada por 0 cartas, es decir, que es un hue- 
co libre en el que se podrá colocar cualquier 
carta de las columnas. 

El objetivo del solitario es apilar las cartas por 
palo sobre el respectivo as, hasta llegar al rey. 
Para ello, las cartas inferiores de cada columna 
pueden moverse a la pila de su palo, si ya está 
colocada la inmediatamente anterior, o sobre la 
carta inferior de otra columna si es de orden in- 
mediatamente superior (teniendo en cuenta el 
orden habitual de las cartas de la baraja) y sin 
importar el palo de que se trate. Una serie de 
cartas correlativas, hasta un máximo de ocho, 
puede moverse sobre la carta inferior de otra 
columna como si se tratara de una sola carta. 


Las cartas que se van liberando pueden colo- 
carse en las pilas de sus respectivos palos. 
Cuando no pueden hacerse más movimientos, 
es posible retirar hasta diez cartas al pozo pa- 
ra liberar cartas y poder terminar el solitario. 
Las cartas de este pozo se colocan descubier- 
tas y extendidas sobre la mesa, ya que debe 
considerarse que todas ellas están siempre 
dispuestas para ser utilizadas en caso nece- 
sario y no únicamente la superior del pozo co- 
mo es habitual. 

Cuando se han movido todas las cartas de 
una columna, en el hueco libre se puede colo- 
car una carta cualquiera, Las cartas que ya se 
han retirado también a las pilas de sus res- 
pectivos palos pueden volver a ser utilizadas 
en las columnas, 

Sale el solitario cuando se consigue formar 
las ocho pilas de los palos desde los ases ini- 
ciales hasta los reyes. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


Para la reso- 
lución de este 


solitario hay que 
liberar las cartas 
para colocarlas en 
las pilas sobre sus 


respectivos ases y 
ordenar las cartas 


en las columnas 
para facilitar su 
movimiento. A la 


vista del cuadro 
inicial, la novena 


columna con una 


serie de tres doses 
ofrece grandes po- 
sibilidades para 
empezar a retirar 
y mover cartas, 
que se colocarán 
en sus pilas o de- 
bajo de las cartas 
libres de las co- 
lumnas. 
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SOLITARIO REGIO 


Al situar las 

cartas en las 
columnas hay que 
colocarlas en or- 
den descendente y 
alternando los co- 
lores de los palos. 
Aparte de ser más 
fácil retirar las 
cartas hacia sus 
pilas cuando están 
ordenadas, tam- 
bién se tiene la po- 
sibilidad de mover 
una serie de hasta 
ocho cartas conse- 
cutivas en un solo 
movimiento, como 
si se tratara de 
una sola carta. 


el 
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Cuando ya se 
J ha consegui- 
do mover todas las 
cartas de una co- 
lumna se dispone 
de un hueco libre 
sobre el que se 
puede situar otra 
serie de cartas. 
Como todas las co- 
lumnas empiezan 
por reyes, salvo la 
primera, ésta es la 
que ofrece más po- 
sibilidades de que- 
dar libre, ya que 
los reyes no pue- 
den colocarse so- 
bre otra carta (el 
rey es la carta más 
alta del palo) y só- 
lo pueden moverse 
sobre su pila para 
culminar el palo. 
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En la figura 

se puede ob- 
servar que prácti- 
camente todas las 
cartas están colo- 
cadas en las co- 
lumnas en series 
ordenadas, por lo 
que para termi- 
nar el solitario 
bastará con reti- 
rar las cartas ha- 
cia las pilas de los 
palos. No es nece- 
sario terminar de 
ordenar el extre- 
mo superior de la 
cuarta columna, 
ya que al llegar a 
esas cartas se ha- 
brán creado mu- 
chos huecos en los 
que colocar las 
cartas sobrantes, 


Ej 


k l 
TE 


El aspecto fi- 

nal del soli- 
tario una vez re- 
suelto es el que se 
puede apreciar en 
esta imagen: las 
ocho pilas de las 
cartas que compo- 
nen las dos bara- 
jas ordenadas por 
palos desde los 
ases iniciales has- 
ta los reyes res- 
pectivos. 
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SOLITARIO DE LAS 
CINCO CASILLAS 


El objetivo de este solitario es colocar todas las cartas de la 
baraja ordenadas en montones del as al rey. Para cumplir este 
objetivo es necesario liberar las cartas que forman el montón 
central de las cinco casillas iniciales. 


Después de barajar el mazo de car- 
tas y cortarlo, se coloca un montón 
de 10 cartas sobre la mesa. Las car- 
tas de este montón pueden estar 
boca abajo o boca arriba, puesto que 
sólo es visible la superior y ésta sí 
estará obligatoriamente boca arri- 
ba. Esta carta superior del montón 
central sólo puede jugarse sobre al- 
guna de las pilas de los ases. 

A cada lado de este montón se co- 
locan dos cartas descubiertas, de 
modo que en el cuadro inicial figu- 
ran cinco casillas de cartas ocupa- 
das por cuatro cartas y un montón 
central de 10 cartas. 

Sobre estas cinco cartas se pueden 
colocar otras cartas siempre que 
sean correlativas descendentes y 
de distinto palo. Por ello, si alguna 
de las cartas de las casillas latera- 
les iniciales es correlativa inferior 
y de distinto palo que otra de las 
cartas iniciales se puede colocar 
sobre ella y dejar libre el hueco, en 
el que se podrá colocar otra carta 
del mazo. 


Si hubiera algún as, se pondría 
aparte para colocar sobre él cartas 
en orden ascendente hasta el rey, 
sin importar el palo. 

El resto de las cartas del mazo se 
van descubriendo una a una y se 
colocan en alguna de las columnas 
construidas sobre las cartas de las 
cinco casillas iniciales (en orden 
correlativo descendente), sobre las 
pilas iniciadas con los ases (en or- 
den correlativo ascendente) o en el 
pozo, que se forma con las cartas 
descubiertas del mazo que no pue- 
den jugarse sobre alguna de las 
posiciones indicadas. La carta su- 
perior del pozo siempre estará dis- 
ponible para ser jugada en las co- 
lumnas o en las pilas de los ases. 
La carta inferior de una columna 
puede jugarse sobre las pilas de los 
ases, si es correlativa superior y 
sin importar el palo, o sobre la in- 
ferior de otra columna si es corre- 
lativa inferior y de distinto palo. 
Cuando una de las cinco casillas 
iniciales queda libre, el hueco pue- 


Baraja;.española 
N° de naipes: 40, 


Pogo: sí 
Dúración 

de la + 
15 mingtos J» 
Estrategia: sí 
Dificultad: 

ele ee > 


Objetivo; ordenar 
las cartas del as 
al rey en cuatro 
montones 
Disposición! 
inicial: un 
montón de 10 
cartas 
acompañado 
por dos cartas” > 
a su derecha 

-y otras dos 


-a su izquierda 
peo a E A 
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de ser utilizado para colocar 
la carta inferior de otra co- 
lumna, la superior del pozo o 
la carta que se descubre del 
mazo. Debe recordarse que 
la carta superior del montón 
central sólo puede jugarse 
sobre la pila de los ases, por 
tanto conviene trasladar 
preferentemente las cartas 
de este montón sobre los 
ases para poder así liberar 
todas las cartas del montón. 
Excepcionalmente, si ya no 


Al mover el dos de bas- 
tos sobre el tres de copas 
queda un espacio libre que es 
ocupado por el seis de oros. 
Sobre esta carta se coloca el 
cinco de bastos, con lo que 


Sobre el as se ponen el 

dos y el tres (en la pila 
de los ases no importa el pa- 
lo; las cartas pueden ser del 
mismo o de distinto palo) del 
montón central. Se descubre 
la carta del montón y sale el 
caballo de bastos. Sobre la 
pila del as también pueden 
colocarse el cuatro, el cinco y 
el seis de la columna de la 
derecha. 
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quedan cartas en el mazo y 
se consigue algún hueco en 
las casillas laterales, podrá 
ser ocupado por la carta su- 
perior del montón central. 
En ningún caso esta carta se 
podrá jugar sobre el pozo. 
Sale el solitario cuando se ha 
conseguido ordenar las 40 
cartas de la baraja en cuatro 
pilas del as al rey, sin que im- 
porte el palo. 

Variante. Una atractiva va- 
riante de este solitario se 
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queda un nuevo espacio li- 
bre, que es ocupado por el ca- 
ballo de copas. La sota de 
oros sobre el caballo deja otro 
espacio para el seis de espa- 
das del mazo, sobre el que se 


juega formando una pila cen- 
tral de 15 cartas y alterando 
el objetivo, que ahora consis- 
tirá en apilar todas las car- 
tas de la baraja en un solo 
montón a partir del primer 
as en orden ascendente y pa- 
sando del rey al as. En esta 
variante las cartas de las co- 
lumnas construidas sobre las 
cinco casillas pueden ser del 
mismo palo. El resto de las 
normas son las mismas que 
las del juego básico. 


coloca el cinco de copas. Su 
espacio es ocupado por el cin- 
co de espadas, mientras que 
el cuatro de copas se coloca 
sobre el cinco de bastos, El as 
de bastos se aparta. 


a 


SOLITARIO DE LAS CINCO CASILLAS 


9/9 


Después de colocar el 

siete de bastos que ha 
salido del mazo, en la pila del 
as pueden ponerse la sota de 
oros y el caballo de bastos del 
montón central. A continua- 
ción se colocará el rey sobre el 
caballo. 


Como se dispone de un 

espacio libre es posible 
pasar la columna de la dere- 
cha sobre el siete de copas 
del montón central (primero 
el cinco de espadas al hueco, 
luego el seis sobre el siete y 
luego el cinco sobre el seis). 
A continuación se coloca el 
cuatro de bastos sobre el cin- 
co de espadas y se extraen 
nuevas cartas del mazo. 


El tres de bastos se pue- 

de colocar sobre el cuatro 
de espadas que ha salido del 
mazo. Cuando aparezca un 
dos que se pueda colocar 50- 
bre el as de oros, se pondrá so- 
bre él primero el tres de bas- 
tos y luego el resto de cartas 
hasta el siete que hay en la 
columna central. 


Las cartas que no se 

pueden poner sobre las 
pilas que se construyen so- 
bre los ases ni sobre las co- 
humnas de las cinco casillas 
iniciales se colocan en el 
pozo, del que siempre está 
disponible la carta superior 
(el siete de espadas). 
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En esta posición deben 

moverse las cartas de la 
segunda columna de la dere- 
cha sobre el dos de oros, ex- 
cepto el seis de espadas, ya 
que es preferible colocar el 
seis de copas del montón cen- 
tral. Antes de colocar el siete 
de espadas del pozo sobre el 
seis hay que descubrir la car- 
ta del montón central. 


Se mueve el siete de es- 

padas del pozo sobre el 
seis de copas y así se coloca 
la sota de bastos del montón 
central y se descubre una 
nueva carta. Por otra parte, 
como los cuatro caballos es- 
tán sobre la mesa, se puede 
colocar el caballo de oros so- 
bre la sota, ya que no apare- 
cerá ningún caballo en el 
montón central. 


En esta posición to- 
das las cartas están 
sobre la mesa. Ya sólo res- 
ta ir completando las pilas 
para terminar el solitario. 


El solitario ya está 


terminado. Las cua- 
tro pilas formadas por las 
cartas de la baraja ordena- 
das del as al rey están com- 
pletas. 
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SOLITARIO DE LOS 


REYES 


El nombre de este solitario hace referencia 
a su disposición inicial, en la que los cuatro reyes 
de la baraja se colocan formando una cruz. 


Antes de iniciar este solitario se 
retiran los cuatro reyes de la bara- 
ja y se colocan sobre la mesa for- 
mando una cruz. A continuación 
se barajan las 36 cartas restantes 
y se corta el mazo. Se descubren 
sus cuatro primeras cartas, que se 
colocan en los cuatro ángulos com- 
prendidos entre los reyes. Esta 
composición de ocho cartas en for- 
ma de estrella constituye el cua- 
dro inicial, 

El objeto de este solitario es super- 
poner sobre cada rey el resto de 
cartas de su palo en orden correla- 
tivo descendente: caballo, sota, sie- 
te, seis, cinco, cuatro, tres, dos y as. 
Si entre las cartas iniciales hay al- 


gún caballo se coloca sobre su res- 
pectivo rey. Igualmente, si hay 
otras cartas correlativas descen- 
dentes de un palo, se colocan en el 
lugar que les corresponde en la se- 
rie. Los espacios libres resultantes 
se ocupan con cartas del mazo. 

Una vez iniciado el juego se van 
descubriendo cartas del mazo y se 
colocan sobre las pilas de su palo - 
si se cumplen las condiciones nece- 
sarias-, en un espacio libre si lo 
hay, o bien sobre uno de los pozos. 
La colocación de las cartas en uno 
u otro pozo dependerá de la estra- 
tegia que prefiera emplear el juga- 
dor y de las cartas que vayan sa- 
liendo. Así, es conveniente colocar 


EN CRUZ 


Barája: española 
N° de naipes: 40 
Pozo: sí(dos) 
Duración 

de la partida: 

15 minutos- 


Estratogiá: sí 
Dificultad: 


de de 


Objetivo; ordenar 
las cartas del 
rey al as por 
palos - 


Disposición 
inicial; los cuatro 
reyes formando 
una cruz y 
cuatro cartas 
cualesquiera en 
los ángulos 
comprendidos 
entre ellos 
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en uno de los pozos las cartas 
cuya utilización puede ser 
más inmediata (sotas, sietes 
y seises) y en el otro las que 
sean más difíciles de colocar 
(ases, doses, treses...) 
También es mejor colocar en 
el «pozo de las inmediatas» 
las cartas de los mismos pa- 
los que las cartas descubier- 
tas sobre la mesa, para así 
poder colocar éstas y liberar 
sus espacios. 

Las cartas superiores de los 
pozos siempre pueden jugar- 
se sobre una de las esquinas 
libres o sobre las pilas de sus 
palos. 

Si después de descubrir todas 
las cartas del mazo no se han 
podido colocar sobre los reyes 


1 En este solitario las cartas que no se pue- 
den colocar en las pilas de los reyes se 
han de jugar en los pozos, no sobre las otras 


cartas del cuadro. 


106 


completando los palos, se re- 
cogen los pozos y se forma un 
nuevo mazo sin mezclar los 
pozos. (Es aconsejable colocar 
el pozo de las cartas «no in- 
mediatas» sobre el de las «in- 
mediatas», pues de este modo 
al darles la vuelta para po- 
nerlos boca abajo las cartas 
«inmediatas» quedarán enci- 
ma y saldrán antes.) En esta 
segunda vuelta sólo se utili- 
zará un pozo. 

Si después de haber sacado 
todas las cartas de este se- 
gundo mazo no se ha podido 
completar el solitario se ha- 
brá perdido y se tendrá que 
empezar desde el principio. 
Variantes. Existen tres posi- 
bles modificaciones en las 
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normas de este solitario que 
permiten dotarlo de un ma- 
yor atractivo. Son las si- 
guientes: 

e descubrir las cartas del ma- 
zo una sola vez; 

e jugar con un solo pozo, pe- 
ro sacar dos veces las cartas 
del mazo, es decir, después 
de haberlas descubierto una 
vez, recoger el pozo y conver- 
tirlo en un segundo mazo; 

* jugar sin pozo y descubrien- 
do las cartas de tres en tres 
(sólo se podrá jugar la que no 
quede cubierta por otra, es 
decir, se puede jugar la supe- 
rior del trío y, si se utiliza és- 
ta, también puede jugarse la 
que estaba debajo y ha que- 
dado descubierta). 


Es conveniente utilizar uno de los pozos 

para las figuras de más difícil colocación 
(ases, doses, treses, cuatros) y otro para las 
que tienen más posibilidades. 


SOLITARIO DE LOS REYES EN CRUZ 


Después de colocar sobre las pilas de los Cuando se puede escoger, hay que utili- 

palos una de las cartas de las esquinas zar las esquinas para poner en ellas las 
del cuadro, se obtiene un hueco donde jugar cartas cuya colocación sobre las pilas de sus 
una carta del mazo o de los pozos. palos es más sencilla (sotas, sietes, seigos), 


El solitario se continúa sacando las car- 


f e A y 
tas del mazo y colocándolas sobre las pi- S b 
s . Á > Aa 
las de sus palos si son consecutivas o en algu- MN e E 
no de los pozos. 4 t 
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Después de sacar todas las cartas del Al jugar las cartas del segundo mazo 

mazo, si no se han podido colocar todas (proveniente de los pozos anteriores) sólo 
en las pilas de los reyes se recogen los pozos y se dispondrá de un pozo para poner las cartas 
sin barajar se utilizan como un nuevo mazo. que no puedan colocarse en el cuadro. 


Una vez fi- 

nalizado con 
éxito, el solitario 
presenta el aspec- 
to que se ve en la 
imagen: cuatro pa- 
los ordenados del 
rey al as, forman- 
do una cruz. 
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La resolución de este solitario es complicada y 
requiere una cuidadosa estrategia para anticipar los 
resultados de las sucesivas acciones. También se 
necesita un amplio espacio para extender todas las 


cartas de la baraja. 


Este solitario se juega con todas 
las cartas a la vista en el cuadro 
inicial. Las cartas se trasladan a 
las pilas de los respectivos palos, 
donde se colocan en orden correla- 
tivo desde el as hasta el rey. 

La mecánica del juego es muy sen- 
cilla. La dificultad del solitario ra- 
dica en poder liberar las cartas en 
el orden adecuado para colocarlas 
en las pilas de los palos, de las que 
siempre pueden sacarse para vol- 
ver a usarlas en el cuadro de juego. 
Después de barajar y cortar el ma- 
zo de cartas, se van descubriendo 
éstas de una en una y se colocan 


~ 


formando una fila de 10 cartas, 
Hay que colocarlas lo bastante es- 
paciadas para que los movimientos 
que se hagan con ellas no se vean 
dificultados por falta de sitio. 
Debajo de esta primera fila de 
diez cartas se coloca, a partir de la 
izquierda, una segunda fila de 
nueve cartas. Debajo de esta se- 
gunda fila se coloca una tercera fi- 
la de ocho cartas, luego una de sie- 
te, otra de seis, otra de cinco y 
finalmente una de cuatro y una de 
tres. Las cartas siempre formarán 
columna por la izquierda y un es- 
calón por la derecha. 


Baraja: inglesa 
Pozo: no 
Estrategia: sí 
Dificultad: 

sfo elo ofo ofo 
Objetivo: apilar 
las cartas por 
palos desde los 
ases hasta los 
reyes 
Disposición 
inicial: ún 
«cartabón» 
formado por 
ocho filas 
escalonadas de 
cartas: 10 
cartas en la 
primera fila y 
una carta ; 
menos en cada 
fila sucesiva 
hasta llegar a la 
última, formada 
por 3 cartas 
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Los ases que 

se encuen- 
tran a la derecha 
de las filas se reti- 
ran para iniciar 
las pilas de los 
respectivos palos. 
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Las cartas de la derecha de cada 
una de las ocho filas del cuadro 
son las cartas libres con las que se 
puede jugar. Hay dos modos de 
hacerlo: 

e colocar junto a las cartas libres 
otras cartas correlativas descen- 
dentes, alternando el color de los 
palos; 

e mover la carta hacia la pila de 
su palo (orden correlativo ascen- 
dente) o junto a una carta del ex- 
tremo derecho de una fila (orden 
correlativo descendente, palos de 
colores alternos). 

Cuando no quedan cartas en una 
fila se puede colocar en el hueco 
cualquier carta de la derecha de 
otra fila. 


Variantes. Este es un solitario de 
muy difícil resolución. Para hacerlo 
un poco más sencillo pueden emple- 
arse las siguientes modificaciones: 
e permitir que las cartas que se ali- 
nean a la derecha de las filas pue- 
dan ser de palos del mismo color o 
incluso del mismo palo; 

e sacar los ases del cuadro inicial y 
mover las cartas hacia la izquierda 
para tapar los huecos producidos; 

e escalonar las cartas por la dere- 
cha y por la izquierda y considerar 
cartas libres —y por lo tanto juga- 
bles- las de los dos extremos de las 
filas, no sólo las de la derecha. 
Puede emplearse una de estas mo- 
dificaciones o varias de ellas con- 
juntamente. 
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SOLITARIO DEL CARTABÓN 
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Antes de em- 

pezar a tras- 
ladar cartas, hay 
que estudiar aten- 
tamente el cuadro. 
Por ejemplo, si se 
mueve la jota de 
diamantes a la de- 
recha de la reina 
de tréboles se libe- 
ra el dos de picas, 
pero se dificulta la 
liberación del as 
de picas. Hay que 
mover primero la 
reina a la derecha 
de un rey rojo o a 
un hueco de otra 
fila. 


Después de 
tP mover el dos 
de tréboles sobre 
el as, se puede co- 
locar el rey de dia» 
mantes en el hue- 
co de la octava fila 
y colocar cartas a 
su derecha en or- 
den descente, con 
los colores de los 
palos alternados. 
De este modo se li- 
beran el as de pi- 
cas y el tres de tré- 
boles. 
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Las cartas se 

mueven una 
a una y se liberan 
para colocarlas en 
las pilas de sus 
palos o a la dere- 
cha de otras car- 
tas libres (siem- 
pre en orden 
descendente y con 
el color del palo 
alternado). 


Cuando se ha 

conseguido li- 
berar dos huecos, 
aumentan mucho 
las posibilidades 
de mover las car- 
tas. No hay que ol- 
vidar que en este 
solitario las cartas 
sólo pueden mo- 
verse de una en 
una, por lo que es 
necesario realizar 
muchos pasos in- 
termedios para 
desplazar varias 
cartas de una fila 
a otra. 
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SOLITARIO DEL CARTABÓN 
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% En ciertas 
ocasiones hay 
que volver hacia 
atrás en el juego y 
recuperar cartas 
ya colocadas en 
las pilas de los pa- 
los para usarlas 
como intermedias 
en la construcción 
de una fila de car- 
tas consecutivas 
descendentes. 


El solitario 
continúa con 
la sucesiva libera- 
ción de cartas pa- 
ra colocarlas en 


las pilas de los pa- 
lo (objetivo final 
del solitario) o pa- 
ra construir filas 
de cartas ordena- 
das correlativa- 
mente en orden 
descendente. 
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Una vez se 

ha consegui- 
do ordenar las 
cartas en el cua- 
dro de juego es 
más fácil retirar- 
las hacia las pilas 
de los respectivos 
palos y conseguir 
resolver el solita- 
rio. 


El aspecto fi- 

nal del soli- 
tario debe ser es- 
te. Sólo quedan 
las cuatro pilas de 
cartas, cada una 
correspondiente a 
uno de los cuatro 
palos de la baraja, 
culminadas con 
los respectivos re- 
yes. 
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SOLITARIO DE LA 
CARTA CUBIERTA 
Y LA CARTA 
DESCUBIERTA 


El nombre de este solitario hace referencia 


a su disposición inicial, ya que el juego comienza 
con la mitad de las cartas cubiertas y la otra mitad 


descubiertas. 


Después de barajar y cortar, se 
distribuyen las 40 cartas de la ba- 
raja en veinte montones de dos 
cartas cada uno. La inferior se co- 
loca boca abajo (carta cubierta, 
aunque también puede colocarse 
boca arriba ya que queda cubierta 
por otra carta) y la superior boca 
arriba. 

El objeto del solitario es formar las 
cuatro pilas de las diez cartas de 
cada palo, en orden ascendente 
desde los ases hasta los respecti- 
vos reyes. 

En este solitario son cartas libres, 
y por tanto jugables, las cartas su- 
periores de cada montón, es decir, 
las que no tienen ninguna otra 
carta encima. 

Las cartas de los veinte montones 
pueden jugarse sobre las pilas de 
sus palos si son correlativas ascen- 
dentes o bien sobre otras cartas 
descubiertas del cuadro de juego 
siempre que sean correlativas des- 
cendentes y del mismo palo. 


Cuando se retira la carta superior 
de un montón puede descubrirse y 
jugarse la inferior. Si las dos car- 
tas se colocan boca arriba, al reti- 
rar la superior queda automática- 
mente descubierta la inferior, 
Después de haber preparado el so- 
litario sobre la mesa de juego se 
inicia éste separando los ases que 
aparezcan descubiertos en los 
montones. A continuación se mue- 
ve sobre ellos todas las cartas con- 
secutivas que sea posible y se van 
descubriendo las inferiores que 
van quedando libres. 

Tras mover todas las cartas posi- 
bles sobre los ases, se combinan 
entre sí las del cuadro de acuerdo 
con las normas establecidas. Los 
huecos que queden libres no pue- 
den ser ocupados por carta alguna. 
Puede observarse que este solita- 
rio se pierde si bajo un rey queda 
una carta del mismo palo, ya que 
esto hace imposible mover el rey y 
por tanto culminar el juego. 


Baraja: española 
N° de naipes: 40 


Duración 

dé la partida: 

15 minutos 
Estrate 

Dificultad: 

de 

Objetivo: apilar: 
las cartas por 
palos desde los 
ases hasta los 
reyes 
Disposición 
inicial: veinte 
montones de 
dos cartas. cada 
uno con la 
superior 


descubierta 
Us 


Se inicia el solitario se- 

parando los ases para 
empezar las pilas de los res- 
pectivos palos. Sobre ellos se 
colocan las cartas descubier- 
tas que sean consecutivas. 
A continuación se descubren 
las cartas inferiores que han 
quedado libres. 


Las cartas del cuadro 

que son consecutivas 
descendentes y del mismo pa- 
lo que otras del cuadro se co- 
locan sobre éstas, a fin de li- 
berar las cartas inferiores de 
los montones. Los huecos que 
quedan vacíos no pueden ser 
ocupados por otras cartas. 


Se trasladan a las pilas 

de los palos todas las 
cartas posibles. También se 
mueven a otros montones to- 
das las cartas superiores que 
sean consecutivas descen- 
dentes respecto a otras car- 
tas descubiertas de los mon- 
tones. 


A continuación se des- 

cubren las cartas infe- 
riores que han ido quedando 
liberadas de las cartas que 
tenían sobre ellas. 


Se da la vuelta a las car- 

tas que han quedado li- 
bres y se trasladan sobre las 
pilas de los palos o se colocan 
otras cartas del cuadro sobre 
ellas. 
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A 


SOLITARIO 


DESPLEGADO 


Este solitario se aparta completamente de lo que 
suele ser habitual en la realización de los solitarios, 
es decir, formar un cuadro inicial y apilar las cartas 
por palos o en una figura determinada. Aquí, en 
cambio, se decubre una carta y a partir de ésta 

se extienden las dos barajas sobre la mesa. 


Después de barajar bien las 104 car- 
tas, se corta el mazo y se descubre la 
primera carta, que se coloca en la 
esquina superior izquierda de la 
mesa de juego para iniciar con ella 
el despliegue de las dos barajas. 
Las demás cartas del mazo habrán 
de colocarse ordenadamente a par- 
tir de esta carta. 

Las cartas se colocarán a la dere- 
cha o debajo de una carta ya colo- 
cada que sea correlativa, sin im- 
portar el palo. Para poder colocar 
una carta a la derecha de otra de- 
berá ser correlativa inferior; para 
colocarla debajo de otra deberá ser 
correlativa superior. De este modo, 
las cartas aparecerán correlativas 
tanto en las filas (orden descen- 
dente) como en las columnas (or- 
den ascendente). En el orden des- 
cendente, después del as se coloca 


un rey; inversamente, al colocar- 
las en orden ascendente, después 
del rey se coloca un as y luego si- 
gue el dos. 

Las cartas que se descubren del 
mazo y no pueden ser utilizadas in- 
mediatamente en el cuadro por no 
ser consecutivas respecto a algunas 
de las colocadas, se colocan en uno 
de los tres pozos que pueden utili- 
zarse en este solitario. S1 al termi- 
nar el mazo aún quedan cartas en 
los pozos por no haberse podido co- 
locar en el cuadro, se montan los 
pozos uno sobre otro y se les da la 
vuelta para tener un nuevo mazo. A 
partir de ese momento puede jugar- 
se de dos modos: o bien se da una 
sola vuelta más al mazo y se usan 
tres pozos, o bien se dan dos vueltas 
al mazo, la primera de ellas con dos 
pozos y la segunda con sólo uno. 


Baraja: inglesa 
N° de naipes: 104 
Pozo: si 
Duración 


de la partida: 
25 minutos 


Estrategia: sí 
Dificultad: 


de de 

Objetivo: 
extender 

las cartas 
ordenadas a 
partir de la 
inicial en un 
cuadro de 13 
columnas de 8 
cartas cada una 
Disposición 
inicial: una carta 


NAIPES 


Si la carta que se saca 

del mazo no es correlati- 
va con la carta inicial, se co- 
loca en el pozo. 


Para colocar una carta 

en el cuadro tiene que es- 
tar ya situada la de la iz- 
quierda, que debe ser la con- 
secutiva superior, o la de 
encima, que es la correlativa 
de orden inferior, 


Cuando la carta del ma- 

zo no puede colocarse en 
el cuadro surge la única 
cuestión estratégica que de- 
be ser tenida en cuenta al 
realizar este solitario: ¿en 
cuál de los tres pozos hay que 
colocarla para que no queden 
bloqueadas las cartas que 
hay en él? 


Este solitario no es exce- 

sivamente difícil de cul- 
minar. Una vez completado 
deberá aparecer una figura 
similar a la de la ilustración: 
ocho filas de trece columnas 
con las cartas en orden des- 
cendente de izquierda a de- 
recha y en orden ascendente 
de arriba abajo. 
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Las cartas se colocan en Se pueden utilizar has- 
orden descendente ha- ta tres pozos para poner 
cia la derecha y en orden as- las cartas del mazo que no 
cendente hacia abajo. pueden usarse en el cuadro, 


E. AA a. 0] 
SOLITARIO DE LAS 
OCHO COLUMNAS 


Este es un solitario clásico en el que a partir del cuadro 


inicial, en el que se encuentran las cuarenta cartas de 
la baraja, hay que ir apilándolas por palos desde el as 


hasta el rey. 


Después de barajar las cartas y 
cortar el mazo se coloca una pri- 
mera fila de ocho cartas boca arri- 
ba sobre la mesa. Sobre estas car- 
tas se coloca una segunda fila de 
ocho cartas boca abajo. Sigue otra 
fila de cartas descubiertas, una 
cuarta fila nuevamente de cartas 
cubiertas y, finalmente, las últi- 
mas ocho cartas que forman la 
quinta fila y se colocan boca arriba 
para culminar el cuadro inicial. 
El objetivo del solitario es ordenar 
las cartas por palos desde el as 
hasta el rey. 

Se consideran cartas libres del 
cuadro las inferiores de cada co- 
lumna, es decir, las que no están 
cubiertas por otras. Estas cartas 
libres pueden moverse hacia las 
pilas de los palos si son ases o ya 
se ha colocado en la respectiva pi- 


la la carta anterior del palo, o bien 
pueden colocarse sobre una carta 
libre de otra columna que sea de 
palo distinto. 

Si al mover una carta la que que- 
da libre es una carta cubierta se le 
dará la vuelta para que quede bo- 
ca arriba y pueda utilizarse. 

El solitario se inicia retirando los 
ases y las cartas siguientes que es- 
tén libres. A continuación se pro- 
curará ir liberando las otras car- 
tas moviéndolas sobre las de otras 
columnas que hayan quedado li- 
bres. Cuando se ha conseguido re- 
tirar las cinco cartas iniciales de 
una columna, el espacio libre po- 
drá ser ocupado por una carta 
cualquiera. El solitario se resuelve 
cuando se ha logrado mover las 
cuarenta cartas del cuadro sobre 
las pilas de sus respectivos palos, 


Å A A 
Baraja: española 
N° de naipes: 40 
Estrategia: sí 


Duración 
de la partida: 
15 minutos 


Dificultad: 
els do 


Objetivo; tormar 
las cuatro pilas 
de los palos 
ordenadas 
desde el as 
hasta el rey 
Disposición 
inicial: cinco 
filas de ocho... 
cartas, con las... 
cartas de la 
segunda y la 
cuarta fila 
descubiertas: 


Una vez reti- 

rados los ases 
de la última fila, 
se descubren las 
cartas tapadas de 
la fila anterior. 


Las cartas 

pueden colo- 
carse sobre las de 
otras columnas si 
son correlativas y 
de distinto palo. 
La de orden infe- 
rior se coloca so- 
bre su inmediata 
superior. 


El solitario 

se encuen- 
tra ya en una fa- 
se muy avanza- 
da. En algunas 
columnas se han 
descubierto to- 
das las cartas y 
los dos huecos 
permitirán des- 
cubrir el resto fá- 
cilmente. 


Una vez fi- 

nalizado el 
solitario con éxi- 
to, las 40 cartas 
que en el cuadro 
inicial estaban 
distribuidas en 5 
columnas se en- 
cuentran ahora 
apiladas por pa- 
los y ordenadas 
del as al rey. 
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me a 
SOLITARIO 
DEL CASINO 


NA 


Este solitario pertenece al grupo de aquellos Baraja: inglesa 
en los que se extienden todas las cartas del mazo, Pozo: Ro 


o parte de él, y hay que realizar combinaciones 
con ellas (color, número, palo, posición...) para tratar 


Estrategia: no 


de sacarlas en grupos hasta eliminarlas todas. N° de naipes: 
52 

Después de barajar las cartas y rán los huecos que han quedado p i 
Dificultad: 

cortar el mazo, se levantan sus con las cartas del cuadro. Para ello 

cartas empezando por la superior se desplazarán éstas hacia la iz- de e 

y se colocan las veinticinco prime-  quierda y hacia arriba, hasta que Objetivo: 

ras, boca arriba, en cinco filas de las cartas que no se han podido eli- eliminar 

cinco cartas. minar queden agrupadas forman- del A 

El objeto del solitario es eliminar do un continuo de cartas, con todos por parejas 

cartas del cuadro por parejas de los huecos al final del cuadro. del mismo 

igual índice. Para poderlas elimi- Estos huecos se cubren con las si- índice 

nar las cartas tienen que ser con- guientes cartas del mazo, que se Disposición 

tiguas, horizontal o verticalmente, colocan descubiertas a continua- inicial: 

admitiéndose también las diago- ción de las anteriores hasta for- x arab 

nales, es decir, aquellas que son mar un nuevo cuadro de veinticin- distribuiddo 

contiguas por las esquinas. co cartas. en cinco filas 

Una vez eliminadas las parejas de Cuando el cuadro está nuevamen- y cinco 


cartas iguales contiguas, se cubri- 


te completo se procede a eliminar 


columnas 


NAIPES 


las parejas de cartas contiguas 
iguales de la forma indicada ante- 
riormente. 

Las cartas del cuadro que no se 
pueden eliminar siguen movién- 
dose hacia la izquierda y hacia 
arriba para cubrir los huecos. A 
continuación se vuelve a comple- 
tar el cuadro, se retiran las cartas 
iguales continuas, se mueven las 


cartas restantes, y así sucesiva- 
mente, reiterando estos movi- 
mientos hasta conseguir eliminar 
todas las cartas del mazo, con lo 
que se habrá ganado el solitario, o 
bien hasta que no se puedan reti- 
rar más cartas del cuadro y se 
hayan colocado todas las del ma- 
zo, con lo que se habrá perdido el 
solitario. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


El solitario se 

inicia retiran- 
do los pares de 
cartas contiguas 
iguales. Si una 
carta se puede em- 
parejar con otras 
dos habrá que ele- 
gir una de ellas en 
función de las po- 
sibilidades futu- 
ras. 


Una vez reti- 

rados los pa- 
res de cartas, se 
desplazan las res- 
tantes hacia la iz- 
quierda y hacia 
arriba, ordenada- 
mente, para dejar 
todos los huecos 
al final del cua- 
dro. 
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SOLITARIO DEL CASINO VA 0% 


Antes de proceder a retirar otros pares 
de cartas, se completan las 25 cartas del 
cuadro de juego con nuevas cartas del mazo. 


Nuevamente es necesario completar las 

25 cartas del cuadro para poder retirar 
cartas, aunque al desplazarlas para cubrir 
los huecos ya queden juntas algunas cartas 
iguales. 


Al retirar las cartas iguales adyacentes 
aparecen diversos huecos que serán cu- 
biertos por las restantes cartas del cuadro. 


Una vez colocadas todas las cartas del 

mazo sobre el cuadro puede ser que éste 
quede incompleto. A partir de aquí sólo se rê- 
tiran las cartas iguales adyacentes y se des» 
plazan las restantes. 
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NAIPES 


Después de retirar los pares de cartas 

iguales y desplazar el resto, quedan to- 
cándose por alguno de los lados o por las es- 
quinas Otras cartas iguales que pueden reti- 
rarse. 


Si sólo quedan dos cartas, es obvio que 

formarán pareja y podrán ser retiradas 
al desplazarlas para cubrir los huecos deja- 
dos por las cartas eliminadas en las fases an- 
teriores del juego. 
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Al final de este solitario se llega a una 

posición similar a la que se muestra en la 
figura: todas o casi todas las cartas iguales se 
encuentran en disposición de ser retiradas 
por parejas. l 


Esta es la posición final de las cartas 

en este solitario. Con la retirada de la 
última pareja se resuelve este juego de mecá- 
nica sencilla y en el que la fortuna interviene 
de forma decisiva. 


OLITARIO 


POR UNA MÁS, 
POR UNA MENOS, 
POR IGUALES 
O POR EL MISMO 


Este sencillo solitario pertenece al grupo de juegos en 
los que se van descubriendo cartas del mazo y se 
retiran cuando cumplen alguna relación entre ellas. 


Después de barajar bien las car- 
tas, se corta el mazo y se descubre 
la primera carta que se coloca so- 
bre la mesa para iniciar el solita- 
rio. A continuación se van descu- 
briendo las siguientes cartas del 
mazo, que se colocan a la derecha 
de la anterior. 

Cuando las dos últimas cartas que 
se han colocado son del mismo pa- 
lo, del mismo número («por igua- 
les»), correlativas ascendentes 
(«por una más») o descendentes 
(«por una menos») se retiran. 

Sale el solitario cuando se han 
conseguido retirar las cuarenta 


cartas de la baraja en parejas for- 
madas del modo indicado. 

Variante. El solitario puede jugar- 
se de otro modo, aunque con las 
mismas condiciones indicadas, En 
lugar de retirar las dos cartas 
cuando se verifica una de las con- 
diciones, se descubre una carta: si 
la segunda es del mismo número, 
del mismo palo o correlativa se su- 
perpone sobre la anterior; en caso 
contrario, se coloca en un pozo del 
que siempre podrá utilizarse la su- 
perior. Se siguen descubriendo car- 
tas del mazo, que se superponen 
sobre las anteriores si se cumplen 


Baraja? españóla 
¿E Í 


"N° de naipes: 40 


Estrategia: no 
Duración | 

de la partida: 
10 minutos. 


Dificultad: 


Objetivo: retirar 
las cartas del 
mazo de dos en 
dos si son del, 
mismo palo, de 
la misma 
numeración o 
correlativas 
ascendentes o 
descendentes 
Disposición 
inicial; una carta 


NAIPES 


las condiciones indicadas o se colo- raja. También puede jugarse dan- 
can en el pozo en caso contrario. do tantas vueltas al pozo como sea 
Sale el solitario si se consiguen su- necesario hasta haberlas super- 
perponer todas las cartas de la ba- puesto todas. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


Como la segunda carta La misma situación se Nuevamente se retiran 
es un caballo, se retiran da con las dos cartas si- dos cartas por una más o 
las dos por ser consecutivas. guientes. una menos, 


Los dos doses se retiran Los dos reyes se retiran Seis y siete son una más 
por ser iguales, por la misma causa. o una menos. 


A veces se forma una hi- 

lera más larga hasta que 
una pareja de cartas cumple 
alguna de las condiciones pa- 
ra retirarse, como el tres y el 
siete de oros, que se apartan 
por ser del mismo palo. 


126 


SOLITARIO POR UNA MÁS, POR UNA MENOS... 


181 


Las dos car- 

tas de la de- 
recha (sota y seis 
de copas) se reti- 
ran por ser del 
mismo palo. 


El dos y el 

tres de bas- 
tos se retiran de 
la fila por ser de 
índices correlati- 
vos (una más o 
una menos). 


Las dos 
figuras 
(rey y sota) son 
de igual palo, por 
lo cual se retiran. 


El cinco y 

el seis de 
espadas se pue- 
den retirar por 
ser correlativos y 
además del mis- 
mo palo. 


Ás y cua» 

tro de bas- 
tos también se 
retiran por coin. 
cidir en el palo. 


Ahora se 

ha for- 
mado una larga 
fila hasta llegar 
a las dos figuras 
que se retiran 
por ser correla- 
tivas. 
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NAIPES 


El as y el 

dos que 
se encuentran en 
el extremo de la 
fila se retiran por 
ser de número co- 
rrelativo. 


El caba- 

llo y el as 
son del mismo 
palo. Se unen al 
montón de las re- 
tiradas. 


También 

el caballo 
y el seis de la de- 
recha pertenecen 
al mismo palo, 
por lo cual se re- 
tiran. 


El cuatro 

y el siete 
de espadas se re- 
tiran del cuadro 
de juego, por ser 
del mismo palo. 


El as de 

copas y el 
caballo del mis- 
mo palo también 
se retiran. 


Los dos treses se retiran por ser del Sólo quedan las dos cartas finales, que 
mismo índice, es decir, por iguales. se retiran por ser del mismo palo. 
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SOLITARIO 


DEL CASTILLO 


En este solitario es necesario extender todas 

las cartas sobre la mesa. Una vez formado el cuadro 
inicial de juego se irán moviendo y separando 

las cartas de acuerdo con las reglas hasta completar 
el solitario. 


Antes de comenzar la preparación 
del cuadro inicial se retiran los 
ases del mazo y se colocan en el 
centro de la mesa de juego. Estos 
ases constituyen las bases sobre 
las que hay que apilar ordenada- 
mente el resto de cartas de cada 
palo, desde el dos hasta el rey. 

A continuación se colocan cuatro 
cartas en columna a la izquierda 
de los ases y otras cuatro a la de- 
recha. Sobre cada una de estas 
ocho cartas se colocará otra carta 
ligeramente desplazada hacia el 


exterior (es decir, las de la iz- 
quierda de los ases se desplaza- 
rán hacia la izquierda y las de la 
derecha, hacia la derecha). De es- 
ta forma se puede observar en to- 
do momento la totalidad de las 
cartas que hay en el cuadro de 
juego. Se seguirán colocando car- 
tas siguiendo las columnas, pri- 
mero a la izquierda, luego a la de- 
recha, hasta haber colocado las 
48 cartas del mazo a ambos lados 
de los ases centrales en ocho hile- 
ras de seis cartas cada una, for- 


Baraja: inglesa 

N° de naipes: 52 
Estrategia: sí 
Duración 

de la partida: 

20 minutos 
Dificultad: 

ele ele ol 
Objetivo: apilar las 
cartas por palos, 
desde los ases 
iniciales hasta los 
reyes 

Disposición 

inicial: cuatro ases 
en columna en el 
centro de la mesa 
y ocho hileras de 
seis cartas 
semisuperpuestas 
colocadas a 
derecha e 
izquierda de los 


ases 
— —— 


NAIPES 


madas por cartas ligeramente 
desplazadas. 

Se consideran cartas libres 
las de los extremos de cada 
una de las hileras que no es- 
tán debajo de ninguna otra 
carta. 

Una vez preparado el cuadro 
de juego, hay que tratar de li- 
berar las cartas de los palos 
ordenadamente, de modo que 
se puedan ir colocando sobre 
las cartas base centrales en 
las pilas de sus respectivos 
palos, respetando el orden co- 
rrelativo, de menor a mayor. 
Para ello, las cartas libres de 
cualquier fila se podrán colo- 
car sobre otras cartas libres 
de otra fila siempre que sean 
correlativas descendentes, sin 
que importe el palo, es decir, 


Los primeros movimien- 
tos del solitario se reali- 
zan para colocar cartas libres 
en las pilas de los palos (tré- 
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cualquier carta —excepto el 
rey, obviamente— puede colo- 
carse sobre cualquiera de las 
otras cartas inmediatamente 
superiores. Si al mover todas 
las cartas de una hilera, bien 
sobre las pilas de los palos, 
bien sobre otras cartas libres, 
queda despejado un hueco a 
derecha o izquierda de las pi- 
las centrales, podrá ser ocu- 
pado por cualquier carta que 
haya quedado libre, 

Sale el solitario cuando se 
consigue ordenar todas las 
cartas por palos sobre los res- 
pectivos ases. 

Este solitario es muy difícil y 
su resolución depende en 
gran manera de que las car- 
tas queden colocadas adecua- 
damente en el cuadro inicial. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


boles y diamantes). Sin em- 
bargo, aparte de los doses, no 
hay que precipitarse en el 
momento de trasladar cartas 


Por ello, es corriente que 
cuando ya no se puede mover 
ninguna carta libre de las hi- 
leras, se tomen todas las car- 
tas que no están sobre sus pi- 
las, se barajen y se vuelvan a 
colocar en columnas de cuatro 
cartas, alternativamente, a 
izquierda y derecha de las pi» 
las de los palos, para prose- 
guir con la resolución del soli- 
tario. Las nuevas hileras no 
serán todas del mismo núme- 
ro de cartas, pero esto no tie- 
ne importancia. El reinicio 
puede hacerse varias veces; 
cada jugador fija sus propios 
límites de acuerdo con sus 
preferencias, desde reiniciar 
el juego una sola vez a hacer- 
lo tantas como sea necesario 
para completar el solitario. 


a las pilas de los palos, ya 
que puede perderse la oca- 
sión de mover otras cartas 


importantes del cuadro. 


SOLITARIO DEL CASTILLO SITIADO 


En este solitario se pre- 
senta en ocasiones la 
disyuntiva de poder mover 
diversas cartas del mismo ín- 


También hay que tener 
en cuenta que, para la 
resolución de este solitario, no 
siempre hay que tomar el ca- 


dice, como sucede aquí con 
los dieces. Entonces habrá 
que considerar las diversas 
alternativas a que da lugar 


mino más directo, como sería 
tratar de liberar primero las 
cartas bajas, sino que en mu- 
chas ocasiones es más conve- 


el mover cada una de estas 
posibles cartas iguales, como 
si se tratara de una partida 
de ajedrez, 


niente construir hileras orde- 
nadas de cartas que posterior- 
mente puedan moverse fácil- 
mente. 
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NAIPES 


Después de colocar otras cuadro, se llega a la posición mismo palo, se podrán apilar 

cartas libres de diaman- de la figura. Puede observar- más corazones y quedarán 
tes en su pila y de combinar se que, tras mover el ocho de dos hileras libres que pueden 
varias de las cartas libres del corazones sobre el nueve del ser ocupadas por reyes. 


En esta posición el soli- mente resuelto ya que, con ordenadas, es difícil no poder 
tario está ya práctica- dos huecos y las hileras tan solucionarlo. 
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SOLITARIO DEL CASTILLO SITIADO A YY 


Antes de ocupar los hue- intermedios que sirvan para go, resolver el solitario si se 

cos libres con los reyes, reordenar otras hileras. En tienen las cartas ordenadas 
es mejor utilizar los mencio- efecto, es mucho más senci- en las hileras, ya que así no 
nados huecos como lugares llo, aunque parezca más lar- queda bloqueado. 


Por otra parte, al orde- hay que tener en cuenta que da debajo de las ordenadas y 
z nar las hileras de cartas ninguna carta quede bloquea- no pueda moverse. 
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NAIPES 


En esta posi- 

ción práctica- 
mente sólo falta 
terminar de colo- 
car las cartas en 
orden correlativo 
ascendente en las 
pilas del centro 
para terminar el 
solitario. 


Una vez fina- 

lizado el soli- 
tario con éxito, 
aparecen los cua- 
tro reyes culmi- 
nando sus respec- 
tivos palos en las 
pilas centrales del 
cuadro de juego. 
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AECA) ETT N 
SOLITARIO 
DEL PERRO 


El solitario del perro es un juego muy antiguo. 
Se dice que su nombre proviene de unas cartas especiales, 
llamadas «del perro», que, al igual que estos animales, 
se utilizaban para rastrear (en este caso otras cartas). 


Antes de iniciar el solitario se 
separan los ocho reyes y se co- 
locan en fila en la parte supe- 
rior de la mesa de juego. 
Sobre estos ocho reyes se api- 
larán el resto de cartas de los 
palos en orden correlativo 
descendente. 

Las restantes noventa y seis 
cartas de las dos barajas se 
mezclan juntas. Después de 
cortar el mazo ya se puede 
iniciar el solitario. 

Se van descubriendo las car- 
tas de una en una y se colocan 
en fila debajo de la de los re- 
yes. Al tiempo que se descu- 
bren y se colocan las cartas, se 
cuenta «uno (as), dos, tres, 
cuatro, cinco, seis, siete, ocho, 
nueve, diez, once (jota) y doce 
(reina)». Si el número de la 
cuenta coincide con el de la 
carta que sale, la carta se co- 
loca en una pila boca abajo a 
la derecha del solitario y su 
hueco no es ocupado por la 
carta siguiente del mazo, que 
se coloca a la derecha del hue- 


co. Las cartas que se descu- 
bren se colocan en dos filas de 
seis cartas: una que va del 
uno (as) al seis y otra del sie- 
te al doce (reina). Por lo expli- 
cado se entiende que en nin- 
guno de estos lugares debe 
haber una carta cuyo índice 
coincida con el número citado 
en la cuenta. 

Las tres cartas siguientes se 
colocan descubiertas en co- 
lumna debajo de estas dos fi- 
las de seis cartas, 

Una vez sacadas estas quince 
primeras cartas del mazo se 
siguen descubriendo cartas 
del mazo y se cuenta nueva- 
mente «uno (as), dos, tres, 
cuatro, cinco, seis, siete, ocho, 
nueve, diez, once (jota) y doce 
(reina). Estas cartas se colo- 
can en las dos hileras forma- 
das debajo de la de los reyes, 
Las cartas se colocan sobre 
las anteriores, excepto cuando 
la carta que se descubre coin- 
cide con el número que se can- 
ta, ya que en este caso se colo- 


ca boca abajo en el montón de 
cartas tapadas de la derecha. 
Después de estas doce cartas 
se colocan otras tres en co- 
lumna debajo de las dos filas 
y a la derecha de las tres an- 
teriores, 

Esta operación de sacar car- 
tas se repite otras tres veces 
(cinco en total), hasta que se 
obtiene una fila de ocho reyes, 
dos filas de seis montones de 
cartas descubiertas cada una, 
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un montón de cartas boca abajo, 
tres filas de seis cartas descubiertas 
cada una y las últimas seis cartas 
del mazo en la mano. Estas seis úl- 
timas cartas se colocan en la fila in- 
mediatamente inferior a la de los 
reyes contando «uno (as), dos, tres, 
cuatro, cinco y seis». 
De este modo quedan todas las car- 
tas sobre la mesa y se empieza el so- 
litario propiamente dicho. Podría 
considerarse esta disposición como 
la inicial del solitario, pero llegar 
hasta ella requiere un proceso tan 
laborioso y entretenido que puede 
considerarse como parte del juego. 
Las filas de cartas reciben diversos 
nombres. Así, los montones de los 
reyes, que inicialmente constan de 
una sola carta, son las pilas. Los 
doce montones de cartas que hay 
debajo de la fila de los reyes se de- 
nominan paquetes y se identifi- 
can por el número de orden que 
se les daba al contar: uno (as), 
dos, tres, cuatro, cinco, seis, siete, 
ocho, nueve, diez, once (jota) y doce 
(reina). El rectángulo inferior de 
dieciocho cartas es la perrera, y el 
montón de cartas boca abajo de la 
derecha es el montón del perro. 
Una vez dispuesto el solitario co- 
mienza la colocación de cartas sobre 
los reyes. Para ello se toman las car- 
tas (primero las reinas y luego las 
cartas sucesivas en orden correlati- 
vo descendente) que se encuentran 
a la vista, bien en los paquetes, bien 
en la perrera; si al llevar a las pilas 
alguna de las cartas de los paquetes 
queda descubierta alguna carta que 
se puede colocar, también se lleva a 
su correspondiente pila. Esta pri- 
mera colocación de cartas en las pi- 
las termina cuando ya no quedan 
más cartas por apilar a la vista. 
En ese momento empiezan a usarse 
las cartas del montón del perro. Se 
descubre la primera carta. Si se 
puede apilar, se coloca en su corres- 


pondiente pila; si no se puede apilar 
se toma el paquete de su número y 
se coloca debajo de él, A continua- 
ción se toma la carta superior del 
paquete y se coloca debajo. Se si- 
guen descubriendo las cartas hasta 
que aparece alguna que puede api- 
larse (si no hubiera ninguna volve- 
ría a aparecer la carta del número 
del paquete). Se siguen pasando 
cartas del paquete y colocando las 
que puedan llevarse a sus pilas, 
hasta que aparece la carta del nú- 
mero del paquete, 

El solitario continúa hasta que se 
han utilizado del modo indicado to- 
das las cartas del montón del perro. 
Si no se ha logrado terminar el soli- 
tario, se recogen las cartas de los pa- 
quetes en orden inverso al de la co- 
locación: el paquete doce se coloca 
sobre el once, éste sobre el diez y así 
sucesivamente. A continuación se 
recogen las cartas de la perrera co- 
locando paso a paso sobre ellas el 
mazo de cartas que se va formando, 
Una vez reunidas todas las cartas y 
sin barajarlas se da la vuelta al ma- 
zo y se descubren otra vez del modo 
indicado anteriormente. Pero ahora 
sólo se hacen once paquetes y las co- 
lumnas de la perrera serán de cua- 
tro cartas. El montón del perro no 
varía. 

Tras haber colocado todas las cartas 
sobre la mesa, se procede a apilar 
las posibles cartas del mismo modo 
que antes. Si después de esta se- 
gunda ronda no hubiera salido el so» 
litario, se recogerían las restantes 
cartas (en sentido inverso a su colo- 
cación, como antes) y se procedería 
a una nueva distribución sobre la 
mesa, ahora con diez paquetes y co- 
lumnas de cinco cartas en la perre- 
ra (que pueden ser hileras de cinco 
cartas para más comodidad). 

Si tras apilar las cartas después de 
esta tercera ronda no hubiera salido 
el solitario, se habría perdido. 


SOLITARIO DEL PERRO 


DESARROLLO DEL JUEGO 


Abd 


4 En esta figu- 

L ra se mues- 
tra la disposición 
de las cartas des- 
pués de la primera 
cuenta de doce y la 
colocación de la 
primera columna 
de la perrera. Los 
espacios del dos, el 
tres y el nueve es- 
tán libres porque 
las cartas corres- 
pondientes se han 
colocado en el 
montón del perro, 
ya que ha coincidi- 
do el número del 
paquete con el in- 


dice de la carta. 


Disposición 

de las cartas 
una vez colocadas 
todas ellas sobre 
la mesa. También 
se ha completado 
la primera perrera 
de dieciocho car- 
tas. A partir de 
esta disposición, 
que podría consi- 
derarge como el 
cuadro inicial del 
solitario, pueden 
empezarse a api- 
lar las cartas so- 
bre los reyes. 
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Las primeras 

cartas que se 
apilan sobre los 
reyes son las car- 
tas descubiertas. 
Deben colocarse 
en orden correlati- 
vo descendente si- 
guiendo el palo. 
Después de haber 
apilado todas las 
cartas descubier- 
tas posibles, se 
descubre la prime- 
ra carta del mon- 
tón del perro (el 
siete de picas en 
este caso). 


La carta del 

montón del 
perro nos indica 
qué paquete hay 
que jugar. Si la 
carta es un siete, 
como en este caso, 
y no se puede api- 
lar, se toma el pa- 
quete situado en 
séptimo lugar y se 
coloca la carta de- 
bajo. A continua- 
ción se van pasan- 
do las cartas de 
arriba abajo y se 
apilan las que sea 
posible, hasta que 
vuelve a aparecer 
el siete, que tam- 
bién se apilaría en 
el caso de poder 
hacerlo. 
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Después de 

haber utiliza- 
do todas las cartas 
posibles del pa- 
quete correspon- 
diente a la carta 
descubierta del 
montón del perro, 
se descubre otra 
carta de este mon- 
tón para que «bus- 
que» otras cartas 
en los paquetes. 


); Una vez uti- 
lizadas to- 

das las cartas del 
montón del perro, 
se procede a reco- 
ger las cartas de 
los paquetes y de 
la perrera (no las 
de las pilas) y, sin 
barajarlas, se for- 
ma un nuevo mazo. 
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En la segun- 

da (y sucesi- 
vas) rondas se dis- 
minuye el número 
de paquetes de 
cartas y se aumen- 
ta el de columnas 
(que pueden con- 
vertirse en filas) 
de la perrera. En 
la figura se mues- 
tra la disposición 
de las cartas con 
once paquetes y 
una perrera for- 
mada por colum- 
nas de cuatro car- 
tas. 


Tras apilar 

todas las car- 
tas posibles se 
vuelven a recoger 
las cartas y se for- 
ma otro mazo para 
iniciar la tercera 
ronda. En la figu- 
ra se muestra la 
disposición del 
cuadro de juego 
con diez paquetes 
y una perrera en 
la que las cartas, 
para mayor como- 
didad, se han colo- 
cado en filas de 
cinco cartas cada 
una. El aspecto 
del solitario una 
vez finalizado se- 
rá: los ocho ases de 
las dos barajas 
culminando las pi- 
las respectivas. 
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E 
SOLITARIO 
AMERICANO 


Este solitario resulta bastante complicado de resolver, 
ya que se juega sin pozo y las cartas deben apilarse 
por palos en los huecos que han de liberarse 


en el cuadro inicial. 


Para preparar el cuadro inicial del 
solitario americano se colocan siete 
columnas de cartas tapadas con un 
número creciente de cartas en cada 
una de ellas, desde una sola carta 
en la columna de la izquierda has- 
ta siete en la de la derecha. Para 
terminar de formar el cuadro ini- 
cial se descubre la carta inferior de 
cada columna. De este modo que- 
dan dispuestas veintiocho cartas 
sobre la mesa —veintiuna tapadas y 
siete descubiertas- y doce cartas en 
la mano, que constituyen el mazo. 

El objetivo del solitario es apilar las 
cartas por palos a partir de los re- 
yes y hasta los ases. Los reyes que 


sirven de base para las pilas no se 
colocan fuera del cuadro, sino en al- 
guno de los siete lugares ocupados 
inicialmente por alguna de las co- 
lumnas. Por ello, los primeros pasos 
deberán encaminarse a conseguir 
huecos en los que colocar los reyes 
y apilar sobre ellos el resto de las 
cartas de los respectivos palos en 
orden correlativo descendente. 

Para jugar este solitario las cartas 
descubiertas pueden moverse sobre 
otras cartas descubiertas, siempre 
que sean correlativas. Estas cartas 
también se colocan en orden des- 
cendente: primero la superior y lue- 
go la inferior, que quedará sobre la 
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Baraja: española 


N° de naipes: 40 
Estrategia: no 


¡Duración 
de la partida: 
0 minutos 


Dificultad: 
$ $ 


Objetivo: apilar 
las cartas por 
palos, desde los 
reyes hasta los 
ases . 
Disposición 
inicial: un cuadro 
formado por 
siete columnas 
con un número 
creciente de 
cartas de las 

ue sólo está 
descubierta la 
inferior de cada 
columna 
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primera. Puede jugarse teniendo 
en cuenta el palo —sólo se mueve 
una carta sobre la inmediata supe- 
rior si son de distinto palo- o bien 
sin que importe el palo. 

También pueden moverse series de 
cartas consecutivas como si se tra- 
tara de una sola carta. 

Si al mover una carta o una serie 
de cartas a otra columna queda li- 
bre una carta tapada, se le da la 
vuelta para poder jugar con ella. 
Cuando se han conseguido mover 
todas las cartas de una columna, el 
hueco resultante sólo podrá ser 
ocupado por un rey, que servirá de 
base para apilar sobre él las demás 
cartas del palo. Sin embargo, este 
rey también puede utilizarse para 
colocar sobre él un caballo de otro 
palo cualquiera, como paso inter- 
medio si fuera preciso. Es decir, no 
es necesario ni obligatorio iniciar 
las pilas de cartas del mismo palo 
inmediatamente después de haber 
colocado el rey en uno de los huecos 
de las columnas del cuadro. 


Cuando ya no se puede hacer nin- 
gún movimiento con las cartas 
descubiertas del cuadro de juego, 
ni descubrir otras, se empieza a 
jugar con las doce cartas del mazo. 
Estas cartas se van descubriendo 
de tres en tres. Puede jugarse la 
superior del grupo (y la siguiente 
una vez jugada ésta). Las cartas 
del mazo continúan jugándose de 
tres en tres mientras haya posibi- 
lidad de combinar alguna. Si el úl- 
timo de los grupos de cartas del 
mazo fuera de una o dos cartas, no 
se descubrirá, sino que se toma- 
rán las cartas descubiertas y no 
usadas del mazo y se colocará so- 
bre ellas el último grupo de menos 
de tres cartas, que de esta manera 
serán las cartas superiores del 
mazo. 

Sale el solitario cuando, jugando 
de la manera indicada, se consi- 
gue apilar las cuarenta cartas de 
la baraja por palos sobre los res- 
pectivos reyes hasta los ases, en 
orden correlativo descendente. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


Se inicia el solita- 

rio combinando 
las cartas descubier- 
tas. Hay que colocar- 
las en orden descen- 
dente (esta partida se 
juega sin tener en 
cuenta el palo). 
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Ahora se da 

la vuelta a las 
cartas tapadas que 
han quedado libres 
a fin de poder ju- 
gar con ellas, bien 
para moverlas a 
otras columnas, 
bien para mover 
otras Cartas sobre 
ellas. 


La serie for- 

mada por el 
dos de copas y el 
as de copas puede 
moverse como una 
sola carta sobre el 
tres de copas. Esta 
nueva serie se pue- 
de colocar sobre el 
cuatro de copas, 
con lo que se obtie- 
nen dos cartas más 
para descubrir. 


Esta situa- 

ción plantea 
una pregunta: ¿es 
mejor liberar pri- 
mero las columnas 
cortas para conse- 
guir huecos donde 
colocar los reyes, o 
es más convenien- 
te descubrir las 
cartas de las co- 
lumnas largas? 
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Finalmente, 

se ha decidi- 
do colocar el rey 
- de espadas en el 
hueco y el caballo 
de espadas sobre 
él. Con esta juga- 
da se inicia defi- 
nitivamente la 
pila de espadas. 


Antes de des- 

plazar una 
carta (el cinco de 
copas y su serie) 
sobre otra (el seis 
de bastos) que se 
puede desplazar 
a otro lugar del 
cuadro, es mejor 
mover ésta úl- 
tima y ver la 
carta que se des- 
cubre. 


Una vez rea- 

lizados todos 
los movimientos 
posibles con las 
cartas, el cuadro 
inicial se ha con- 
vertido en el que 
aparece en la fi- 
gura, donde tres 
de las pilas ya es- 
tán iniciadas (fal- 
ta la de oros). 
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Cuando ya no 

pueden mo- 
verse más cartas 
del cuadro, se em- 
piezan a descubrir 
de tres en tres las 
del mazo. De estos 
grupos sólo pueden 
usarse las cartas 
que están total- 
mente descubier- 
tas. 


Tras colocar 

el seis de co- 
pas en el cuadro 
pueden hacerse 
varias combinacio- 
nes nuevas con 
las cartas, Des- 
pués se descu- 
bren otras cartas 
del mazo, 


Para ter- 

minar las 
pilas de los palos 
hay que disponer 
de algunas cartas 
intermedias que 
pueden servir para 
ordenarlos. 
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Ya se está llegando a apilar los palos hasta el as (se visualización del juego, aun- 
la conclusión del soli- muestran todas las cartas de que no es necesario mostrar 
tario; sólo queda terminar de las columnas para una mejor todas las cartas de una pila). 


El solitario ya casi colocar el dos de espadas so- bre el dos. Finalmente hay 
está completado. Los bre el tres de su palo que completar el palo de 
últimos movimientos son y luego el as de espadas so- oros. 
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En este solitario, que se juega con dos barajas, 
hay que conseguir disponer las cartas por palos 
en el cuadro de juego, en orden correlativo 
descendente del rey al as. Una vez completados, 
los palos se retiran del cuadro. 


Tras juntar y barajar las cartas de 
ambas barajas y cortar el mazo, se 
colocan nueve columnas de cuatro 
cartas cada una para formar el 
cuadro de juego. Estas cartas se 
pondrán boca abajo, excepto la in- 
ferior de cada una de las colum- 
nas, que quedará descubierta. 

El objeto del solitario es retirar car- 
tas del cuadro. Para ello deberán 
disponerse las trece cartas del palo 
en orden descendente desde el rey 
hasta el as. Una vez completado, 
cada palo se coloca aparte. Sale el 
solitario si se consiguen retirar de 
este modo los ocho palos (recuérde- 
se que se juega con dos barajas). 
Tras la preparación del cuadro, se 
empiezan a combinar las cartas 
descubiertas que están en él, colo- 
cándolas en orden descendente, es 


decir, la inferior sobre la superior, 
pudiéndose combinar tanto si son 
del mismo palo como si son de pa- 
los distintos. Las series de cartas 
del mismo palo pueden moverse 
sobre otra carta como si se tratara 
de una sola carta; en cambio, las 
de cartas de distinto palo sólo pue- 
den moverse de una en una, aun- 
que en una columna pueden com- 
binarse grupos de distinto palo 
con grupos del mismo palo. 
Cuando no se pueden mover más 
cartas del cuadro, se van descu- 
briendo cartas del mazo que se ju- 
garán sobre las del cuadro; cuando 
no sea posible hacerlo, se coloca- 
rán en un pozo del que siempre se 
podrá jugar la carta superior. 
Para retirar la serie de un palo, 
desde el rey al as, no es necesario 
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El aspecto del 

cuadro de jue- 
go después de 
haber efectuado 
todas las combina- 
ciones con sus car- 
tas libres es el que 
se muestra en la 
figura. 


Antes de mo- 

ver el nueve 
de diamantes del 
mazo sobre el diez 
de picas, es mejor 
colocarlo en el po- 
zo, mover a conti- 
nuación nueve y 
ocho de corazones 
sobre el diez de 
picas y colocar el 
nueve de diaman- 
tes sobre el diez 
de su palo. 
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que el palo esté solo en una co- 
lumna, puede formar parte de otra 
(lógicamente, si éste es el caso el 
rey estará sobre una o más cartas 
tapadas, ya que los reyes no pue- 
den colocarse sobre otras cartas). 

Cuando se retiran todas las cartas 


de una columna, el hueco sólo pue- 
de ser ocupado por cartas del cua- 
dro, no por alguna carta del mazo, 
a excepción de los reyes. 

Sale el solitario cuando han conse- 
guido retirarse todas las cartas del 
modo indicado. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


SOLITARIO DE LOS NUEVE MONTONES 
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En la resolu- 

ción de este 
solitario hay que 
tratar de hacer 
series de cartas 
del mismo palo, 
ya que son más 
fáciles de despla- 
zar porque actúan 
como una sola 
carta. 


Cuando apa- 

rece un hue- 
co libre en una de 
las columnas del 
cuadro, hay que 
aprovecharlo para 
reordenar las co- 
lumnas. En algu- 
nas ocasiones hay 
que romper uná 
serie para consge- 
guir más posibili» 
dades de movi- 
mientos. 
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Después de 

romper la se- 
rie de corazones 
de la penúltima 
columna de la de- 
recha, será posi- 
ble conseguir dos 
huecos en el cua- 
dro de juego. 


Una vez se 

ha consegui- 
do ordenar todo el 
palo de tréboles, 
desde el rey al as, 
se retira y se con- 
tinúa el solitario 
hasta ordenar y 
retirar todas las 
cartas por palos, 
reutilizando el po- 
zo tantas veces co- 
mo sea necesario. 
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SOLITARIO DE LAS 
DOS ESCALERAS 


Este solitario recuerda al astorgano, pero aquí, en lugar de disponerse 
de un mazo con las cartas que no se colocan en el cuadro, se forma una 
segunda escalera de cartas. La principal dificultad reside en que no se 
pueden mezclar las cartas de las dos escaleras. 


Tras barajar y cortar, se colocan so- 
bre la mesa, boca abajo, dos series 
de cinco montones de cartas cada 
una. En la primera los montones se 
ordenan en sentido creciente, de 
dos a seis cartas; en la segunda, en 
sentido decreciente desde seis car- 
tas hasta dos. Una vez colocadas to- 
das las cartas sobre la mesa, se des- 
cubren las superiores de la primera 
serie de montones. El solitario que- 
da así preparado para iniciar su re- 
solución. 

El objetivo es superponer las cartas 
por palos en orden correlativo des- 
de el as hasta el rey. 
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Se inicia el solitario 
combinando todas las 
cartas libres de la primera 


Para resolver el solitario, las car- 
tas libres, que son las que no están 
cubiertas por ninguna otra carta, 
podrán combinarse entre sí en or- 
den decreciente, sin importar el 
palo. Cuando sea posible hacerlo, 
se irán apartando cartas de los 
montones y colocándose en sus pi- 
las a partir del as. 

Cuando una carta tapada queda li- 
bre por haber movido la carta que 
la cubría, se le da la vuelta para 
combinarla con otras cartas o lle- 
varla a su respectiva pila según 
sea su valor. 

Cuando ya no pueden hacerse más 
movimientos con la primera serie 


de cartas, se descubren las cartas 
superiores de la segunda serie y se 
procede del mismo modo que en la 
primera. Hay que tener en cuenta 
que las cartas de ambas series pue- 
den retirarse hacia su respectiva 
pila del palo, pero que no pueden 
combinarse las de una serie con las 
de la otra. 

Como no existe un pozo en el que 
colocar las cartas que no son juga- 
bles y la mayoría de las cartas es- 
tán tapadas, el solitario resulta 
muy difícil de resolver. Por ello, 
puede moverse una serie de cartas 
consecutivas como si se tratara de 
una sola carta. 
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serie y descubriendo las posible realizar más movi- 
cartas inferiores de la se- mientos con las cartas de la 
gunda serie cuando yanoes primera. 


SOLITARIO DE LAS DOS ESCALERAS 


Ad de 


Una vez com- 

binadas las 
cartas de la pri- 
mera escalera, se 
procede a realizar 
la misma opera- 
ción con las cartas 
que se han descu- 
bierto en la segun- 
da serie. 


Se continúan 

combinando 
entre sí las cartas 
descubiertas de la 
segunda serie. El 
as de oros se colo- 
ca aparte para ini- 
ciar la pila de su 
palo. 


Cuando se 

colocan las 
cartas en sus pilas 
y se combinan las 
cartas libres de 
las columnas, si- 
guen apareciendo 
cartas con las que 
se pueden hacer 
nuevas combina- 
ciones: tras colo- 
car el cuatro de 
oros en su pila, 
podrá moverse el 
cinco de la serie 
superior. 
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La prohibición de usar escalera en las de la otra de bloqueo durante la resolu- 
las cartas de una serieo puede producir situaciones ción del solitario. 


Las opciones ahora son las más adecuadas para al- lar todas las cartas ordena- 
diversas y hay que elegir canzar el objetivo final: api- damente sobre sus ases. 
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hi e 1d e A 
SOLITARIO 
DEL ABUELO 


Este es un entretenido y difícil solitario en el que 
resulta indispensable no bloquear ninguna carta. 


Después de mezclar y barajar las 
cartas de las dos barajas, se corta 
el mazo y se van descubriendo car- 
tas que se colocan sobre la mesa de 
juego formando dos filas de diez 
cartas cada una. Si entre estas 
cartas iniciales se descubre algún 
as o algún rey se colocan aparte 
(los ases por encima de las dos fi- 
las; los reyes, por debajo) para api- 
lar sobre ellas el resto del palo. 
Téngase en cuenta que sólo puede 
apartarse un rey o un as por palo, 
ya que estas cartas también serán 
las últimas en colocarse en las pi- 
las inversas. 

Una vez preparado el solitario se 
siguen descubriendo cartas del 
mazo, que pueden colocarse: 

* en su pila correspondiente (en 
la del as si son consecutivas as- 
cendentes y en la del rey si son 
descendentes); 


* en un hueco de las filas iniciales; 
* sobre cualquier carta de las dos 
filas; 

* en el pozo, del que siempre podrá 
usarse la carta superior. Este pozo 
puede ser utilizado nuevamente co- 
mo mazo una o más veces, dándole 
la vuelta. 

Obsérvese que una carta puede co- 
locarse sobre cualquier carta de las 
filas de juego, sin importar el palo y 
el número, pero una vez colocada 
sólo puede moverse a su pila corres- 
pondiente. Es decir, las cartas colo- 
cadas sobre la mesa no pueden com- 
binarse entre sí. Debe tenerse en 
cuenta que el orden de las cartas es 
ascendente en unas pilas y descen- 
dente en otras, por lo que al colocar 
una carta sobre otra en las filas ha- 
brá que procurar hacerlo en orden 
inverso al que vayan a apilarse pa- 
ra evitar bloquear las inferiores. 


Baraja: inglesa 
Pozo: sí 
Estrategía: sí 


N° de naipes: 
104 


Duración 
de la partida: 
35 minutos 


Dificultad: 

eh se co 
Objetivo: 
ordenar cada 
uno de los 
palos 
correlativa- 
mente en dos 
pilas, una en 
orden 
descendente y 
otra en orden 
ascendente 
Disposición 
inicial: 

dos filas de 
diez cartas 
cada una 


Se extraen de 

las filas todas 
las cartas que sea 
posible colocar en 
sus filas y se cu- 
bren los huecos con 
cartas del mazo; 
las que no puedan 
usarse se ponen en 
el pozo. Las cartas 
extremas de cada 
palo se consideran 
huecos, ya que so- 
bre ellas puede co- 
locarse cualquier 
carta. 


Un buen lu- 

gar para co- 
locar una carta sin 
que estorbe es so- 
bre la de su mismo 
palo y número. Por 
otra parte, a veces 
resulta difícil deci- 
dir si una carta, 
como el cinco de 
tréboles, ha de co- 
locarse en una u 
otra pila. 


El solitario 

está práctica- 
mente resuelto, 
ya que sólo falta 
mover las cartas 
de las filas sobre 
sus respectivas 
pilas (en orden as- 
cendente o des- 
cendente), recor- 
dando el modo en 
que se han coloca- 
do para no dejar 
ninguna carta in- 
ferior bloqueada. 
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NAIPES 


DESARROLLO DEL JUEGO 


SOLITARIO DEL 
PALO LARGO 


EAn am 


ES ® 


En este solitario se combinan los dos tipos de palos 
de la baraja española tanto en el cuadro de juego como 


en las pilas de las cartas. 


Para iniciar el solitario se barajan 
las cartas y se corta el mazo. Á con- 
tinuación se coloca una fila de seis 
cartas boca abajo; sobre éstas, de 
izquierda a derecha, se colocan cin- 
co cartas, de modo que quedará sin 
cubrir la última de la derecha; lue- 
go se colocan sobre ellas y desde la 
izquierda cuatro, tres, dos y una 
carta, de modo que finalmente ha- 
brá seis montones de cartas que, de 
izquierda a derecha, tendrán seis, 
cinco, cuatro, tres, dos y una cartas. 
Una vez colocadas las cartas del 
cuadro inicial se descubren las infe- 
riores de cada columna. 

El objetivo del solitario es apilar 
las cartas desde los ases hasta los 
reyes en orden correlativo ascen- 
dente, pero alternando los dos ti- 
pos de palo (corto y largo) en cada 
pila. Para ello, las cartas pueden 


combinarse en las columnas del 
cuadro en orden descendente y al- 
ternando los dos tipos de palos. 
Sólo se permite mover las cartas 
de una en una. 

Cuando en una columna queda li- 
bre una carta cubierta, se le da la 
vuelta. para comprobar su valor y 
utilizarla en el juego. 

Una vez realizadas todas las juga- 
das posibles con las cartas del cua- 
dro inicial —teniendo en cuenta 
que la carta que está sola a la de- 
recha del cuadro puede jugarse 
únicamente en las pilas de los 
ases, no en otras columnas del 
cuadro, aunque sobre ella sí pue- 
den colocarse cartas—, se empie- 
zan a descubrir las cartas del ma- 
zo, que se colocan en alguna de las 
pilas iniciadas con los ases, sobre 
el cuadro de juego o en el pozo. 


Baraja: española 
N° de naipes: 40 
Pozo: sí 

Estrategia: sí 
Duración 

de la partida: 

20 minutos 
Dificultad: 

h th h 
Objetivo; apilar las 
cartas en orden 
correlativo 
ascendente desde 
los ases 
alternando los 
palos (corto- 
largo/largo-carto) 
seis pilas de 
cartas boca 
abajo, excepto la 
superior que está 
descubierta, con 
un número 
decreciente de 
cartas, desde sels 
en el primer 
grupo a una en el 
último 


Sobre el as de 

oros no puede 
colocarse ninguno 
de los doses del 
cuadro, ya que 
son del mismo ti- 
po de palo. Una 
vez hechas todas 
las jugadas con 
las cartas del cua- 
dro, empiezan a 
descubrirse las 
cartas del mazo. 


Aunque re- 

sulta más re- 
comendable usar 
las cartas de las 
columnas en las 
que hay más car- 
tas por descubrir, 
se ha utilizado 
primero el dos de 
oros (sobre un as 
«largo») porque la 
carta de la dere- 
cha sólo puede ju- 
garse sobre las pi- 
las de los ases. 


El solitario 

está práctica- 
mente resuelto, 
ya que después de 
colocar el tres de 
oros sobre el dos 
de espadas po- 
drán liberarse dos 
columnas. El as 
que falta por salir 
debe encontrarse 
entre las cartas 
boca abajo de la 
segunda columna. 
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SOLITARIO 


INTERNACIONAL 
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Para jugar este solitario se utilizan las cartas de dos 
barajas. Más de la mitad de ellas deberán extenderse 
sobre la mesa antes de iniciarlo. 


Para iniciar la resolución del soli- 
tario internacional se mezclan 
dos barajas inglesas de 52 cartas. 
El orden de las cartas será el ha- 
bitual en los solitarios, con los 
ases como cartas inferiores y los 
reyes como superiores. 

Se van descubriendo las cartas 
una a una y se colocan primero en 
una serie de siete hacia la iz- 
quierda, cada una tapando un po- 
co la anterior; se deja espacio a la 
derecha de esta serie para colocar 
dos pilas de cartas y se coloca 
otra serie de cartas hacia la dere- 
cha. Una vez colocadas estas ca- 


torce primeras, se forman tres fi- 
las más de cartas descubiertas 
mediante idéntico proceso hasta 
llegar a formar el cuadro inicial 
de juego. 

En cada fila, las cartas de ambos 
extremos quedarán por completo 
descubiertas. Estas cartas son las 
cartas libres que se pueden des- 
plazar a las pilas de los palos, ini- 
ciadas por los ases, o sobre otras 
cartas libres. Sobre una carta li- 
bre se puede colocar la inmediata 
inferior de cualquier palo, es de- 
cir, en las series del cuadro las 
cartas se colocan en orden des- 


Í E 
Baraja: inglesa 
N° de naipes: 104 
Pozo: sí 
Duración 
de la partida: 

35 minutos 
Estrategia: sí 
Dificultad: 


ee ele ofo 
Objetivo: apilar 
las cartas por 
palos en orden 
ascendente 
desde el as 
hasta el roy 
Disposición inicial: 
4 filas de dos 
series de 7 
cartas separadas 


por dos huecos 
A a? 


NAIPES 


cendente sin que importe el 
palo, que puede por tanto 
coincidir. 

Las cartas sólo se pueden 
mover de una en una; así, 
para pasar una serie de una 
fila a otra habrá que reali- 
zar pasos intermedios en 
otras filas. 

Se inicia el solitario moviendo 
las cartas del modo indicado. 
Si hay algún as entre las car- 
tas libres, se coloca en uno de 
los huecos centrales para ini- 
ciar la pila de su palo. 
Cuando quede una serie va- 
cía por haberse desplazado 
todas las cartas que la for- 
maban, el hueco podrá ser 


El solitario se inicia com- 
binando entre ellas las 
cartas del cuadro inicial. En 
este caso, después de colocar 
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ocupado por cualquier carta, 
ya sea de otra serie, del mazo 
o del pozo. 

Como los reyes son las car- 
tas superiores de cada palo, 
sólo podrán colocarse sobre 
sus respectivas reinas en 
las pilas de los palos o en un 
hueco del cuadro de juego. 
Después de haber realizado 
todos los movimientos posi- 
bles con las cartas del cua- 
dro inicial, se empiezan a 
descubrir las cartas del ma- 
zo, que se utilizan como las 
anteriores (colocándolas so- 
bre las cartas libres del cua- 
dro de juego o sobre la pila 
de su respectivo palo) o 
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bien, si esto no es posible, se 
colocan en un pozo del que 
siempre podrá utilizarse la 
superior. Si se termina el 
mazo y no se ha resuelto el 
solitario, puede darse la 
vuelta al pozo para, sin ba- 
rajar sus cartas, convertirlo 
en un nuevo mazo y conti- 
nuar. Si se desea puede re- 
petirse varias veces la con- 
versión del pozo en mazo. 
Se resuelve el solitario 
cuando, jugando del modo 
indicado, se consiguen for- 
mar las ocho pilas de cartas 
ordenadas por palos en sen- 
tido creciente, desde los 
ases hasta los reyes. 


Ord 9) lla! 
Mode 
$ lo 
P 
+ [2 p + hd 


el diez de tréboles del extremo 
de la izquierda de la segunda 
fila en el extremo de la dere- 
cha, pueden colocarse los tres 


ases que quedan libres en las 
columnas centrales, bajo el as 
que ya estaba libre en la cuar- 
ta fila. 


SOLITARIO INTERNACIONAL 


Uno de los objetivos que 
deben perseguirse en la 
resolución del solitario es la 
consecución de huecos en los 


También es conveniente 
aprovechar los huecos 
para ordenar tantas filas co- 
mo sea posible en orden des- 


que poder colocar los reyes, ya 
que estas cartas, por ser las 
superiores de las pilas, no se 
pueden colocar sobre otras 


cendente. De este modo, es 
más fácil jugar las cartas des- 
de las filas hacia las pilas de 
los palos. No siempre es posi- 


cartas del cuadro de juego (só- 
lo se pueden colocar en los 
huecos o sobre las damas de 
las respectivas pilas). 


ble llegar a reordenar todas 
las cartas del cuadro inicial, 
especialmente en el caso de 
que haya muchas figuras, 
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Una vez realizados todos 
los movimientos o juga- 
das posibles con las cartas del 
cuadro inicial, se empiezan a 


En la posición de la figu- 
ra, el solitario está próxi- 
mo a su final, ya que para com- 
pletarlo sólo falta ir colocando 
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sacar las cartas del mazo. 
Estas cartas pueden colocarse 
en orden correlativo y en sen- 
tido descendente sobre una 


las cartas que aún quedan en 
el cuadro de juego y en el pozo 
sobre las pilas de sus respecti- 
vos palos. Puede observarse 


carta libre del cuadro de jue- 
go, en sentido ascendente en 
la respectiva pila del palo, o 
bien en el pozo. 


que uno de los palos de picas 
ya está completo, pues se han 
colocado todas sus cartas desa 


de el as hasta el roy. 


O 


SOLITARIO 


DEL FRAILE 


Este es un solitario clásico, con un cuadro de juego 
en triángulo, en el que las pocas cartas del mazo 


se descubren de tres en tres. 


Después de barajar y cortar, se 
van colocando las cartas boca aba- 
jo por filas de derecha a izquierda 
o por columnas de arriba abajo. En 
la primera fila o columna se colo- 
can siete cartas; en la segunda, 
seis; en la tercera, cinco; en la 
cuarta, cuatro; en la quinta, tres; 
en la sexta, dos, y en la séptima, 
una. Las últimas cartas de cada fi- 
la o columna se descubren. Con es- 
ta disposición inicial queda prepa- 
rado el solitario para comenzar a 
jugarlo. 

El objetivo del solitario es el de 
formar las pilas de los cuatro palos 
en orden correlativo ascendente 
desde los ases hasta los reyes. 

Las cartas descubiertas del cuadro 
inicial son las cartas libres que pue- 


den moverse a otra columna sobre 
otras cartas libres. Las cartas se co- 
locan en orden correlativo descen- 
dente alternando los palos largos y 
cortos. También pueden moverse 
hacia las pilas de los palos respecti- 
vos, primero los ases y luego las si- 
guientes cartas en orden ascenden- 
te hasta llegar a los reyes, 

Las series de cartas correlativas de 
palos alternos se pueden mover co- 
mo si se tratara de una sola carta. 
Cuando al mover alguna carta o 
serie de cartas queda libre una 
carta que está boca abajo, se le da 
la vuelta para conocer su valor y 
jugar con ella, 

Cuando una fila o columna queda 
vacía, en el hueco correspondiente 
sólo pueden colocarse reyes, 


“Nede náipes: 40> 
Pozo: se 0. 
Duración 
$ E | 
“Estratogia! sí" 
Dificultad: 
de de f 


Objetivox ordenar 
los palos F 
correlativamente 
en orden & 
ascendente 

delas al rey 


Disposición inicial: 
un triángulo de 
cártas formado 
por siete filas 
a columnas. pe" 
de siete, sgis, 
cinco, cuatro, 
tres, dos 
y Una cartas 
respectivamento 
A 


hd 
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Una vez terminados todos los mo- 
vimientos posibles con las 28 car- 
tas del cuadro inicial de juego, se 
descubren, de tres en tres, las 12 
restantes que forman el mazo; só- 
lo puede utilizarse la superior. 
Una vez utilizada ésta pasa a ser 
carta libre la siguiente. 

Después de haber descubierto to- 
das las cartas del mazo, se recoge 
el pozo de las no utilizadas y se le 
da la vuelta para volver a descu- 
brirlas de tres en tres. A partir de 
esta segunda vuelta puede suce- 
der que el último grupo esté for- 
mado por menos de tres cartas; en 
este caso esas cartas no se colocan 
encima del montón de cartas sin 


usar, sino debajo, de modo que 
queden las primeras del mazo al 
dar la vuelta a las cartas. Esto se 
hace así para permitir el desblo- 
queo de las cartas inferiores de los 
grupos de tres. Algunos jugadores 
consideran que la carta inferior 
del mazo, visible si se da la vuelta 
a éste, es siempre una carta libre 
que puede ser utilizada en cual- 
quier momento. 

Se pueden repetir estas vueltas 
del mazo mientras sea posible re- 
tirar cartas de él. 

Sale el solitario si se consiguen 
descubrir todas las cartas del 
cuadro y apilarlas ordenadas por 
palos desde el as hasta el rey, 
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Como el objetivo de este los reyes, los ases que apare- tre sí, en sentido descendente 

solitario es apilar las car- cen descubiertos en el cuadro y alternando el tipo de palo 
tas por palos en sentido as- inicial de juego se ponen apar-  (corto-largo), las cartas descu- 
cendente desde los ases hasta te. También se combinan en- biertas del cuadro. 
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SOLITARIO DEL FRAILE 


Al retirar la carta que cu- 
bre alguna de las cartas 
que inicialmente están boca 
abajo, se le da la vuelta con el 


Después de hacer todas 
las combinaciones posi- 
bles con las cartas descubier- 
tas del cuadro (y las boca aba- 


fin de poder jugar con ella. Se 
coloca en la pila de su palo, so- 
bre otra carta del cuadro o se 
colocan otras cartas sobre 


jo que se descubren al utilizar 
éstas), se empieza a jugar con 
las cartas del mazo, que de- 
ben sacarse de tres en tres. Se 


ella. En los huecos de las co- 
lumnas iniciales del cuadro 
que quedan libres sólo pueden 
colocarse reyes. 


usa sólo la superior, o las si- 
guientes después de usar las 
que la cubren, del mismo mo- 
do que las del cuadro, 
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Cuando han terminado 
de sacarse las cartas del 
mazo de tres en tres, se recoge 
el pozo y se le da la vuelta pa- 


En esta posición, el soli- 
tario está próximo a su fi- 
nal, ya que sólo falta por apa- 
recer el dos de oros, que tiene 
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ra reutilizarlo como mazo 
tantas veces como sea necesa- 
rio mientras sea posible ir ex- 
trayendo cartas de él, para co- 


que ser la carta que aún sigue 
boca abajo debajo del seis de 
oros; por otra parte, esta carta 
puede colocarse sobre el siete 


locarlas en el cuadro de juego, 
en orden descendente, o en las 
respectivas pilas de su palo, 
en orden ascendente. ` 


de espadas, ya que son cartas 
consecutivas con palos de dis- 
tinta «longitud», pero no sobre 
el siete de copas. pe 


SOLITARIO 


ROJO Y NEGRO 


En este solitario las cartas se ordenan alternando 
los dos colores de los palos de la baraja inglesa tanto 
en el cuadro de juego como en los montones en los que 


se apilan los palos. 


Tras barajar y cortar, se preparará 
el cuadro de juego inicial colocan- 
do una hilera de siete cartas boca 
abajo con las dos cartas de los ex- 
tremos descubiertas; sobre las cin- 
co cartas boca abajo de la hilera 
anterior se colocan otras cinco car- 
tas, descubiertas las dos de los ex- 
tremos y boca abajo las tres cen- 
trales. Sobre estas tres, se colocan 
otras tres cartas, descubiertas las 
de los extremos, boca abajo la cen- 
tral. Finalmente, se coloca una 
carta descubierta sobre esta últi- 
ma carta boca abajo central. 

Una vez dispuesto el cuadro ini- 
cial se retiran los ases que hayan 
aparecido para apilar sobre ellos 
las cartas en orden creciente hasta 
los reyes, pero alternando los colo- 


res de los palos de las cartas, rojo- 
negro, negro-rojo, 

Las cartas descubiertas del cua- 
dro también pueden combinarse 
entre ellas, en orden decreciente 
y alternando el color de los palos. 
Una serie de cartas se puede mo- 
ver sobre otra carta descubierta 
como si se tratase de una sola 
carta. 

Cuando al mover alguna carta 
descubierta queda libre alguna 
boca abajo, se le da la vuelta para 
conocer su valor y poderla utili- 
zar en el juego. Si al mover una 
carta o una serie de cartas queda 
libre alguno de los siete lugares 
de la fila inicial, podrá ser ocupa- 
do por cualquier carta o serie de 
cartas del cuadro, o dejarse vacío. 


A E 
Baraja: inglesa 
N° de naipes: 52 
Pozo: no 


Duración 
de la partida: 
20 minutos 


Estrategia; sí 
Dificultad: 


+ h 


Objetivo: ordenar 
las cartas en 
cuatro 
montones, ' 
desde los ases 
hasta los reyes, 
alternando los 
colores de los 
palos de las 
cartas que los 
forman 
Disposición inicial; 
una fila de siete 
montones de 
una, dos, tres, 
cuatro, tres, des 
y una cartas 
respectivamente 


Después de realizadas todas 
las combinaciones posibles 
con las cartas del cuadro, se 
empiezan a descubrir las 
cartas del mazo, de una en 
una, y se van colocando so- 
bre las cartas de las colum- 
nas del cuadro (o en el hue- 
co correspondiente, si lo 
hubiera) de izquierda a de- 
recha. Una vez colocadas las 
cartas sobre las siete colum- 
nas, se jugará con ellas ha- 
ciendo todas las combinacio- 
nes posibles, tal como se ha 
indicado anteriormente: re- 
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tirándolas en orden ascen- 
dente sobre los montones de 
los ases o en orden descen- 
dente en las columnas del 
cuadro, pero siempre alter- 
nando el color de los palos 
de las cartas consecutivas. 

El proceso de descubrir car- 
tas del mazo y colocarlas so- 
bre las siete columnas del 
cuadro se irá repitiendo 
mientras queden cartas en 
el mazo. Después de cada 
colocación de siete nuevas 
cartas en el cuadro, y antes 
de colocar las siete siguien- 


DESARROLLO DEL JUEGO 


tes, se realizarán las combi- 
naciones de juego posibles. 
Al final sólo quedará una 
carta en el mazo, que podrá 
colocarse en la columna que 
se estime más conveniente 
de acuerdo con el desarrollo 
del juego. 

Se resuelve el solitario 
cuando, jugando del modo 
indicado, se consigue retirar 
todas las cartas del cuadro y 
ordenarlas alternando los 
palos en los cuatro monto- 
nes desde los ases hasta los 
reyes. 


Se inicia el solitario mo- 

viendo las cartas libres 
de un color sobre otras cartas 
libres de distinto color y de 
orden consecutivo superior. 
Los ases se retiran para api- 
lar sobre ellos las cartas en 
orden ascendente, aunque 
siempre alternando los colo- 
res. Las cartas boca abajo 
que quedan libres se descu- 
bren. 


En los huecos que apare- 

cen en la última fila, por 
haber trasladado todas las 
cartas de una de las colum- 
nas, se puede colocar cual- 
quier carta o serie de cartas 
del cuadro de juego, ya que 
una serie de cartas consecuti- 
vas (con los palos de colores 
alternados) puede moverse, 
por el cuadro de juego como si 
se tratara de una sola carta. 
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SOLITARIO ROJO Y NEGRO 


Ade 


Cuando ya no es posible 

seguir jugando con las 
cartas del cuadro, bien por 
haber agotado todas las posi- 
bilidades, bien por querer re- 
servar algún movimiento pa- 
ra un momento posterior del 
juego (no es raro dejar huecos 
sin ocupar, ya que facilitan el 
movimiento posterior de las 
cartas), se descubren las car- 
tas del mazo y se colocan una 
sobre cada columna, de iz- 
quierda a derecha. 


Después de haber reali- 

zado todos los movi- 
mientos posibles con las car- 
tas del cuadro, se coloca otra 
vez sobre cada una de sus co- 
lumnas, de izquierda a dere- 
cha, una de las cartas del ma- 
zo y vuelven a recomenzarse 
los movimientos. 


El proceso de descubrir 

cartas del mazo y colo- 
carlas sobre las columnas del 
cuadro de juego se repite 
mientras queden cartas en el 
mazo y cada vez que el juego 
con las cartas del cuadro que- 
de bloqueado por no poderse 
realizar más movimientos 
con las cartas, 
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Durante la realización 

de este solitario, las car- 
tas se colocan en las colum- 
nas alternando el color de sus 
palos y en orden descenden- 
te. Se apilan en montones ini- 
ciados por los cuatro ases, en 
orden ascendente, también 
alternando los colores de los 
palos de las cartas. 


Cuando no se puede mo- 

ver ninguna carta libre o 
serie de cartas sobre otra car- 
ta libre del cuadro, o trasla- 
dar alguna carta libre sobre 
uno de los montones inicia- 
dos por los ases, se decubren 
las cartas del mazo y se colo- 
can en el extremo inferior de 
cada una de las columnas del 
cuadro. 


Si se han descubierto las 

cartas del mazo de for- 
ma correcta, de siete en siete, 
al final queda una sola carta 
que puede ser colocada en 
cualquiera de las columnas 
(no tiene que colocarse nece- 
sariamente en la del extremo 
izquierdo). La elección de la 
columna en la que se colocará 
se hace después de mirarla y 
estudiar las diversas posibili- 
dades que existen. 
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SOLITARIO 
LA COLADA 
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En este solitario hay que apilar todas las cartas, 
inicialmente extendidas en el cuadro de juego, sobre 
los reyes de la columna central en orden descendente 


y por palos. 


Después de barajar y cortar el ma- 
zo, se descubren las cartas una a 
una y se colocan sobre la mesa en 
cuatro filas de diez cartas cada 
una, reservando una de las colum- 
nas centrales para los reyes. Estos 
pueden colocarse en cualquier or- 
den, pero facilita la visión del de- 
sarrollo del juego hacerlo según el 
orden de las pintas (oros, copas, 
espadas y bastos). Por otra parte, 
es indistinto colocar la columna de 
los reyes con cuatro columnas de 
cartas a la izquierda y cinco a la 
derecha o viceversa, pues al ini- 
clarse el solitario, si resulta conve- 
niente, puede moverse la columna 
situada en el extremo más alejado 
de los reyes al extremo contrario. 


El objetivo del solitario es apilar 
sobre cada uno de los reyes cen- 
trales el resto de las cartas del pa- 
lo correspondiente, en orden des- 
cendente hasta el as. 

Sólo se puede jugar con las cartas 
de los extremos derecho e izquier- 
do de las filas. Estas cartas pue- 
den colocarse en las pilas de su pa- 
lo cuando así corresponda, o bien a 
continuación de otras cartas de los 
extremos de una fila, siempre que 
sean consecutivas, ascendentes O 
descendentes, del mismo palo, 
Después de mover todas las cartas 
de una fila a derecha o izquierda 
del montón de un palo, el hueco 
puede ocuparse por cualquier car- 
ta del extremo de otra fila. Si esta 


Baraja: española 
N° de naipes: 40 
Pozo: no 


Duración 
de la partida: 
20 minutos 


Estrategia: sí 
Dificultad; 
ee e do 


Objetivo; apilar 
las cartas de 
cada palo en 
orden 
correlativo 
descendente del 
rey al as 
Disposición inicial: 
cuatro filas de 
diez cartas 
descubiertas 
cada una. Los 
reyes pueden 
colocarse 
indistintamente 
en la cuarta o la 
quinta columna 


e — 
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carta es el extremo de una serie de  cendente) y colocarse en el montón. 
cartas de un palo colocadas en un Combinando de este modo las car- 
sentido, por ejemplo descendente, tas, se procurará ir liberándolas 
puede invertirse el sentido de la se- para apilarlas por palos desde los 
rie (de descendente pasaría a as- reyes hasta los respectivos ases. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


En el primer movimiento cartas de la columna de la iz- esta disposición presenta me- 
se trasladan las cuatro quierda a la derecha, ya que Jores perspectivas. 


E 


El caballo de oros de la bre el rey. Después de mover palo, se apilan el caballo y la 
primera fila se coloca so- el dos de oros sobre el as desu sota de copas. 
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SOLITARIO DE LA COLADA 


Do ro 


019) 


Tras mover 

el tres de co- 
pas a la derecha 
del cuatro de co- 
pas, quedan li- 
bres el siete y el 
seis del mismo 
palo. El tres de 
Oros se mueve so- 
bre el dos para li- 
berar la sota de 
Oros. 


Después de 

trasladar la 
sota de oros so- 
bre el caballo, 
también es posi- 
ble poner en el 
montón de los 
oros el siete y el 
seis del palo. De 
este modo, puede 
moverse el dos de 
bastos a la dere- 
cha del as y se li- 
beran los oros. 


Ya se han 

apilado to- 
dos los oros en su 
montón y, al mis- 
mo tiempo, se ha 
conseguido libe- 
rar el caballo de 
bastos, que se ha 
puesto sobre el 
rey. Asimismo se 
dispone de un 
hueco (primera 
fila, a la 1zquier- 
da de los oros) en 
el que colocar 
cualquier carta. 
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Se continúan 

apilando or- 
denadamente las 
cartas de bastos 
que han quedado 
libres, al tiempo 
que se van libe- 
rando las del últi- 
mo palo que que- 
da, el de espadas. 


Ya se dispone 

de varios hue- 
cos, a derecha e iz- 
quierda de las pi- 
las de los palos. De 
esta forma se mul- 
tiplican las posibi- 
lidades de mover y 
reordenar las car- 
tas sobre el cuadro 
de juego. 


El solitario 

ya se encuen- 
tra prácticamente 
resuelto. Sólo fal- 
ta terminar de 
apilar las cartas 
ordenadamente 
en sus respectivos 
montones. 
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SOLITARIO 


DE LA ADICION 


En este solitario las cartas se descubren y se colocan en 
una fila. Estas cartas se relacionan entre sí de acuerdo 
con sus valores, sin que tenga ninguna importancia el 


palo. 


Antes de iniciar el solitario, se reti- 
ran las doce figuras de una baraja 
inglesa. 

Después de barajar el resto de las 
cartas, se descubren una a una y 
se van colocando en fila sobre la 
mesa. Cuando la suma de los índi- 
ces de dos cartas consecutivas es 
un número par, se retiran esas 
dos cartas (la A de los ases equi- 
vale a 1). 

Se continúa el solitario de este mo- 
do hasta agotar el mazo; las cartas 
se colocan en fila y se retiran por 
parejas cuando la suma de sus ín- 
dices es un número par. Si no se ha 


conseguido retirar todas las cartas, 
el solitario puede continuarse in- 
virtiendo la posición de dos cartas 
contiguas. De ese modo es posible 
seguir retirando parejas hasta con- 
cluir el solitario. 

Este solitario también puede ju- 
garse con la baraja española de 40 
cartas sin retirar las figuras -ya 
que todas tienen índice numeral- o 
incluso con la de 48 cartas, sin ne- 
cesidad de variar las reglas. 
Existe una variante que consiste 
en jugar el solitario retirando las 
parejas de cartas cuyos índices su- 
men un número impar. 


Baraja: inglesa 
N° de naipes: 40 
Pozo: no 
Duración 

de la partida: 

15 minutos 
Estrategia: no 
Dificultad: 


Ga 


Objetivo:retirar 
por parejas 
todas las 

cartas que 

se descubren 
del mazo 
Disposición inicial; 
dos cartas 


descubiertas 
en 


Tras las dos 

cartas inicia- 
les ~de suma im- 
par- se coloca una 
nueva carta. 


Una vez reti- 

rados los dos 
treses, se podrá 
hacer lo mismo 
con los dos ochos 
(suma dieciséis). 


El seis de pi- 

cas y el diez 
de tréboles se reti- 
ran porque su su- 
ma es también 
dieciséis (par). 


Siempre que 

dos cartas 
son pares su su- 
ma es un número 
par y pueden reti- 
Tarse. 


Los ases tie- 

nen valor uno 
(impar) y se reti- 
ran con cartas im- 
pares. 


Si en una se- 

rie se alter- 
nan las cartas pa- 
res e impares no 
es posible retirar 
ninguna. 


Con el seis de 

corazones se 
podrá retirar el 
cuatro de diaman- 
tes. 


176 


NAIPES 


DESARROLLO DEL JUEGO 


SOLITARIO DE LA ADICIÓN € A de 


Antes de se- 

guir ponien- 
do cartas el tres 
de tréboles se reti- 
ra junto con el 
cinco de picas. 


Nuevamente 

han apareci- 
do cartas pares e 
impares alterna- 
das. Se retiran el 
siete y el as. 


El diez de 

diamantes 
y el dos de corazo- 
nes se retiran jun- 
tos, ya que su su- 
ma es par, 


El siete de 

corazones 
se retira junto con 
el nueve de dia- 
mantes, 


El dos de 

tréboles 
permite retirar el 
diez de corazones, 
ya que la suma es 
par. 


Con el sie- 

te de picas 
se retira el cinco 
de tréboles (la su» 
ma es doce), 


La suma 

del diez de 
picas y el dos de 
este palo es tam- 
bién doce, por lo 
que se retiran. 


177 


El tres de 

corazones 
(impar) suma un 
número par con 
el nueve de trébo- 
les (impar). 


El seis de 

tréboles 
tiene suma par 
con otra carta par 
(el cuatro de cora- 
zones). 


El as de 

tréboles 
se retira junto con 
el nueve de cora- 
zones, ya que su 
suma es diez. 


Estas son 

las últi- 
mas seis cartas 
del mazo. El ocho 
de corazones y el 
seis de diamantes 
se retiran juntos. 


En esta 

serie de 
cuatro cartas es- 
tán alternadas las 
pares y las impa- 
res, por lo que no 
pueden retirarse. 


Usando la 

opción de 
cambiar de orden 
un par de cartas 
consecutivas po- 
drá finalizarse el 
solitario. 
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SOLITARIO 
MONÁR 


Este solitario debe su nombre al hecho de que todo su 
desarrollo y realización están presididos por la figura 
de los reyes, que sólo son desplazados al finalizarlo 
para culminar las pilas de sus respectivos palos. 


Antes de barajar las cartas, se 
apartan uno cualquiera de los re- 
yes y los cuatro ases, que se colo- 
can en columna a la derecha del 
cuadro de juego (aunque también 
pueden ir colocándose en esa co- 
lumna según van apareciendo). 

Una vez separadas estas cartas, se 
baraja el resto del mazo. Luego se 
descubren las cartas una a una y 
se colocan sobre la mesa en colum- 
na debajo del rey, superponiendo 
una parte de la carta que se des- 
cubre sobre la ya colocada (excep- 
to el rey, que se mantiene separa- 
do presidiendo la columna). Las 
cartas se colocan en una misma co- 
lumna hasta que aparece un rey. 
Este se coloca a la derecha del an- 


terior y bajo él se descubre una 
nueva columna de cartas, hasta 
que aparece un nuevo rey. Este se 
pondrá a la derecha del anterior y 
presidirá la tercera columna, que 
se prolongará hasta que aparezca 
el cuarto rey. Este último rey se co- 
loca a la derecha del anterior, y ba- 
jo él se descubren el resto de las 
cartas del mazo en columna. Pue- 
de observarse que, una vez prepa- 
rado el solitario, las 40 cartas del 
mazo se encuentran descubiertas 
sobre la mesa: en la parte superior 
están los cuatro reyes en fila; a la 
derecha los cuatro ases en colum- 
na, y en el ángulo formado por es- 
tas dos líneas, cuatro columnas de 
cartas descubiertas de longitudes 


UICO 


Baraja: española 


N° de naipes: 40 
Pozo: no 
Duración 

de la partida: 

22 minutos 
Estrategia: sí 
Dificultad: ele sfe 
Objetivo: 
superponer las 
cartas de cada 
palo por orden 
correlativo, del 
as al rey 
Disposición inicial: 
cuatro 
columnas en las 
que se 
encuentran 
descubiertas 
todas las cartas 
de la baraja 
excepto los 
reyes y los 
ases, que están 
aparte 
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Se inicia el 

solitario co- 
locando el dos de 
bastos, que es la 
carta inferior de 
una columna, so- 
bre su as. De es- 
ta forma se libe- 
ran los doses 
restantes, con lo 
que queda vacía 
una de las co- 
lumnas. 
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desiguales. El objetivo del solitario 
es superponer sobre los ases el res- 
to de cartas de su palo en orden 
creciente (dos, tres, cuatro, cinco, 
seis, siete, sota, caballo) hasta el 
rey, que sólo se moverá al final pa- 
ra culminar la pila de cartas de su 
palo. 

Para resolver el solitario, las car- 
tas inferiores de cada columna 
pueden combinarse entre sí en or- 
den descendente, sin que importe 
el palo de las cartas ni que sean 
consecutivas. Es decir, sobre una 


carta puede colocarse cualquier 
otra que sea inferior a ella (sobre 
el caballo puede ponerse cualquier 
otra carta, sobre los doses ningu- 
na) sin que importe el palo. 

Los reyes se mantienen inmóviles 
y descubiertos a lo largo de todo el 
solitario, presidiendo las cuatro 
columnas de juego. 

Cuando se mueven todas las car- 
tas de una columna, el hueco bajo 
el rey resultante puede ser ocupa- 
do por cualquier otra carta inferior 
de una columna. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


SOLITARIO MONÁRQUICO 


01% 


Ahora hay 

que liberar 
los treses para 
seguir constru- 
yendo las pilas 
de los palos. En 
algunas ocasio- 
nes es necesario 
efectuar ciertos 
rodeos para pre- 
parar las si- 
guientes juga- 
das, de modo que 
el solitario no 
quede bloqueado. 


Mientras se 

van retiran- 
do las cartas de 
bastos a su pila 
correspondiente, 
se preparan las 
jugadas siguien- 
tes para liberar 
los otros palos. 
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Los oros ya 

están libres 
y pueden ser colo- 
cados en la pila. 
Una vez elimina- 
dos del cuadro los 
oros, será fácil li- 
berar las copas y 
trasladarlas a su 
pila. 


Al resolver 

este solitario 
es muy importan- 
te que la posibili- 
dad de superpo- 
ner una carta 
sobre otra supe- 
rior no conduzca a 
un bloqueo al in- 
tentar mover una 
carta intermedia, 
ya que las cartas 
sólo pueden mo- 
verse de una en 
una. 
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SOLITARIO 
DE LOS ASES 


Este es un solitario del tipo de eliminación, es decir, un 
juego en el que se van retirando cartas cuando cumplen 
alguna condición, que en este caso es la de ser menores 


y del mismo palo. 


Después de barajar las cartas, se 
descubren cuatro que se colocan en 
fila para iniciar las columnas de 
juego del solitario. 

En este solitario es muy importan- 
te el orden de las cartas, que es el 
usual de los juegos ingleses, con el 
as como carta mayor y el dos como 
menor. También puede jugarse con 
otro orden, pero es muy importan- 
te que cuando se tengan dos cartas 
del mismo palo se sepa cuál de las 
dos es la menor, ya que habrá que 
retirar precisamente ésa. 

El objetivo del solitario es retirar 
las cartas de modo que al final sólo 
queden las mayores de cada palo: 
los ases. 

Las cartas se van colocando por su- 
cesivas filas de cuatro cartas, una 
sobre cada una de las columnas 
construidas hacia abajo sobre las 
cartas iniciales, de modo que que- 
dan libres las inferiores de cada co- 
lumna. Para poder retirar una car- 
ta descubierta del extremo de una 
columna debe haber una superior 


del mismo palo descubierta en otra 
columna. Después de retirar la car- 
ta inferior, quedará libre otra carta, 
de cuyo palo puede haber otra carta 
descubierta en una tercera colum- 
na; entonces se retira la menor de 
ellas y así sucesivamente. Cuando 
no pueden retirarse más cartas, ge- 
neralmente por ser las cuatro de pa- 
lo distinto, se descubre una nueva 
fila de cuatro cartas, que se colocan 
en cada una de las columnas. 
Cuando se consigue retirar todas 
las cartas de una columna puede 
colocarse cualquier carta del extre- 
mo inferior de una columna en el 
hueco resultante. De este modo, es 
posible descubrir una carta supe- 
rior que permita retirar otras car- 
tas de su palo. 

Se prosigue el solitario hasta ago- 
tar el mazo de cartas, El solitario 
habrá salido si al final sólo quedan 
los cuatro ases descubiertos sobre 
la mesa, que, por ser las cartas ma- 
yores de los respectivos palos, no 
pueden ser retiradas. 


Baraja: inglesa 
N° de naipes: 52 
Pozo: no 
Duración 

de la parfida; 

8 minutos 
Estrategia: no 
Dificultad: 


y 


Objetivo: retirar 
todas las cartas 
excepto los 
ases 

Disposición inicial: 
una fila de 
cuatro cartas 
descubiertas 
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Se inicia el 

solitario colo- 
cando una carta 
sobre cada una de 
las cuatro inicia- 
les. 


Se retiran las 

dos cartas de 
diamantes de la 
segunda columna 
porque el siete de 
la cuarta es supe- 
rior. 


Se retiran las 

dos cartas de 
diamantes de la 
segunda columna 
porque el siete de 
la cuarta es supe- 
rior. 


El hueco que 

ha quedado 
libre puede ser 
ocupado por cual- 
quier carta libre 
de las columnas. 
Si se coloca el tres 
de picas se libera 
el seis del mismo 
palo y puede reti- 
rarse el tres. 
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DESARROLLO DEL JUEGO 


SOLITARIO DE LOS ASES 


Ad 


El nueve de 

tréboles per- 
mite retirar el sie- 
te y el seis. Tam- 
bién se retira el 
nueve. A continua- 
ción se retiran el 
dos de corazones y 
el cinco de tréboles 
y pasar el cinco. 


Después de 

retirar las 
dos cartas posi- 
bles, se descubren 
otras cuatro. 


Al retirar la 

jota de cora- 
zones, queda des- 
cubierto el rey de 
picas y puede reti- 
rarse el cinco de 
picas, antes de 
descubrir otra 
cuatro cartas. 


La aparición 

del rey de tré- 
boles permite con- 
seguir un hueco. 
Los reyes que hay 
en cada columna 
sólo podrán ser re- 
tirados con los 
ases. 


Con el as: de 

picas pueden 
retirarse las car- 
tas de su palo de 
la cuarta columna 
y colocar el pri- 
mer as en la pri- 
mera fila. 
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La jota de 

tréboles 
permite retirar el 
tres. Á continua- 
ción se retiran el 
ocho y el tres de 
corazones. 


El dos, el 

ocho y el 
diez de tréboles se 
retiran. También 
se puede eliminar 
el seis de corazo- 
nes. 


Se retiran 

la reina de 
diamantes y el rey 
de tréboles. Se co- 
loca el as de trébo- 
les, y se elimina el 
rey de diamantes y 
el nueve de cora- 
zones. 


Ahora es 

posible re- 
tirar el cuatro, el 
seis y el ocho de pi- 
cas, El as de dia- 
mantes se trasla- 
da al hueco. 


Se retiran: 

siete de co- 
razones, dama de 
picas, tres de dia- 
mantes, reina y 
rey de corazones, y 
siete de diaman- 
tes, y se coloca el 
as en el hueco. 
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SOLITARIO 
CANFIELD 


En este solitario las cartas deben apilarse 
correlativamente, pero, contra lo que suele ser usual, 
las cartas base pueden ser cualesquiera, no sólo ases 


O reyes. 


Después de barajar las cartas, se 
descubren diez, que se dejan en un 
montón a un lado de la mesa de jue- 
go. Luego se descubren cinco más, 
que se colocan en fila para iniciar 
las columnas auxiliares. Por último 
se descubre una carta, que se coloca 
sobre la fila anterior. Esta será la 
primera de las cartas base. 

El objetivo del solitario es apilar 
las cartas en orden correlativo as- 
cendente y siguiendo el palo sobre 
las cartas base. Para ello, después 
del rey se continuará con el as, dos, 
tres, cuatro.« hasta la carta ante- 
rior a la base, que será la última 
carta de la pila del palo. 

La carta que se ha colocado sobre 
la fila de las cinco cartas es la pri- 
mera de las cartas base. Las otras 
tres serán las del mismo índice de 
los otros palos, que se colocarán 
junto a ella cuando aparezcan. 

Por tanto, si entre las cartas descu- 
biertas (las cinco iniciales de las co- 


lumnas auxiliares o la superior del 
montón) hay alguna carta base, se 
apartará para iniciar sobre ella la 
pila de su palo. 

Las cartas del montón de diez, de 
las que sólo puede utilizarse la su- 
perior, únicamente pueden jugarse 
en la pila de su palo, correlativa- 
mente sobre la anterior de su palo 
o sobre un hueco de la fila inicial 
de cinco cartas, no sobre una de las 
columnas auxiliares (aunque sí 
puede colocarse en éstas después 
de haberse colocado en la fila). Por 
tanto, para poder jugar una carta 
del montón sobre las columnas, de- 
be haber un hueco en la fila de cin- 
co para ser utilizado como paso in- 
termedio en el movimiento de la 
carta. 

En las columnas auxiliares las car- 
tas se colocan en orden correlativo 
descendente, alternando el color de 
los palos. 

Las cartas del mazo se descubren 


Barajasingjesa= 
Në doñaipas: 52 1 
Pozo: no i 
Duración 
d lidad... 
8 minutos 
Estrategia: no 
Dificultad: 
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Objetivo: apilar 
las cartas por 
palos sobre las 
cartas base 
Disposición inicial: 
una fila de cincó 
cartas pya 
descubiertas, 
una carta 
descubierta 
sobre 
un montón de 
„diez cartas a un 
lado 
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de tres en tres, pero sólo la su- 
perior del grupo puede utili- 
zarse en la pila de su palo o 
sobre las columnas auxiliares. 
Una vez terminado el mazo, 
se da la vuelta al montón de 
cartas no utilizadas de éste 


Después de 

poner el seis 
de corazones so- 
bre el siete de pi- 
cas (cartas corre- 
lativas, palos de 
color distinto), se 
puede colocar la 
carta superior del 
montón (diez de 
picas) en el hueco. 
A continuación se 
descubren las tres 
primeras cartas 
del mazo. 


De las tres 

cartas descu- 
biertas del mazo 
puede usarse in- 
mediatamente la 
superior, en este 
caso el seis de pi- 
cas, que se coloca 
sobre el siete de 
diamantes en el 
cuadro de juego. 
De este modo que- 
da libre el cinco de 
picas, que es la 
carta base de su 
palo. 
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para convertirlo en un nue- 
vo mazo del que se descu- 
bren cartas de tres en tres. 
Se continúa de igual modo 
mientras sea posible ir sa- 
cando cartas del mazo. En la 
resolución de este solitario 


DESARROLLO DEL JUEGO 


hay que tener en cuenta la 
distinta categoría que ad- 
quieren las cartas al variar 
la carta base. Así, si ésta es 
un cinco, la carta más alta 
del palo —y la superior del 
montón- es el cuatro. 


SOLITARIO CANFIELD 


A 


Cuando ya no 

se pueden ha- 
cer más jugadas 
con las cartas que 
están descubiertas 
sobre la mesa, se 
extraen otras tres 
del mazo. Sólo se 
puede usar la su- 
perior del grupo. 
Para poder jugar 
las inferiores hay 
que haber utiliza- 
do primero las que 
están sobre ella. 


El solitario se 

prosigue des- 
cubriendo cartas 
del mazo que sir- 
van para ser colo- 
cadas en las pilas 
de su palo o bien 
en el cuadro de 
juego, a fin de po- 
der extraer las 
cartas del montón 
inicial de diez. 
Estas cartas sólo 
pueden jugarse 
sobre las pilas de 
su palo o sobre 
huecos del cuadro 
de juego; pero una 
vez colocadas en 
éste, ya son cartas 
del cuadro y pue- 
den colocarse so- 
bre cartas de otra 
columna, 
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Como en este 

solitario las 
cartas base son 
cualesquiera, hay 
que tener en cuen- 
ta que varía tam- 
bién el concepto y 
el índice de «carta 
alta» y «carta ba- 
ja». Así, en este ca- 
so, los seises y sie- 
tes son cartas 
bajas (las prime- 
ras que se ponen) 
y los treses y cua- 
tro las altas, es de- 
cir, las últimas 
que se colocan en 
las respectivas pi- 
las. 


El solitario 

ya está prác- 
ticamente termi- 
nado. Se han ju- 
gado todas las 
cartas del montón 
inicial de diez, el 
palo de corazones 
está completo (ha 
empezado con el 
cinco y termina 
por tanto con el 
cuatro), en el palo 
de picas sólo fal- 
tan dos cartas (el 
tres y el cuatro) y 
las cartas de los 
palos de diaman- 
tes y tréboles pue- 
den irse tomando 
del cuadro y pa- 
sarlas a sus pilas 
hasta los cuatros. 
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DEL SALT 


En este solitario se utilizan veinticuatro 
cartas base. Sobre ellas se apilan las cartas 
restantes, tres sobre cada una de las 
veinticuatro bases, pero no correlativamente, 
sino que sus valores saltan de tres en tres. 


Después de barajar las car- 
tas, se descubren tres filas de 
ocho cartas que se colocan so- 
bre la mesa de juego. El obje- 
tivo del solitario es colocar to- 
dos los doses en la primera 
fila, los treses en la segunda y 
los cuatros en la tercera, co- 
mo cartas base para apilar 
sobre ellas una de las series 
siguientes de cartas del mis- 
mo palo: dos-cinco-ocho-jota, 
tres-seis-nueve-dama y cua- 
tro-siete-diez-rey. Es decir, las 
cartas se ponen unas sobre 
otras saltando de tres en 
tres. 

El solitario se inicia retiran- 
do los ases que hayan apare- 
cido entre las veinticuatro 
primeras cartas descubier- 
tas. Si no hubiera aparecido 
ningún as entre esas veinti- 
cuatro cartas, sería imposi- 


ble resolver el solitario, a 
menos que hubiera algún 
dos en la primera fila, un 
tres en la segunda o un cua- 
tro en la tercera. Una vez re- 
tirados los ases, se mueven a 
los huecos de cada fila las 
cartas base respectivas que 
estén descubiertas entre las 
restantes cartas que hay en 
las filas iniciales. Sólo pue- 
den moverse las cartas base 
que vayan a su fila (doses a 
la primera, treses a la segun- 
da y cuatros a la tercera). 
Los traslados de cartas han 
de ser definitivos y no pue- 
den usarse los huecos como 
lugares intermedios de paso 
para las cartas. 

Sobre las cartas base que es- 
tén en su fila pueden apilarse 
las cartas descubiertas de su 
palo que sean además de la 


Baraja! Inglesa(2)" 
N° de nálpes: 404 , È, 
Pagonmo k FE iT. 
Duráción 4 a M 
de la partida? ASO, 
18 minutos “477 


Estrategia: sí V- y » à 
v Diicottdd: $. 0 E a 
Eheee 
Í Objetivo:combinar en 24 

ilas de cuatro cartas las, 
de las dos barajas Y 


«Disposición inicial: tés filas + 


de och o cartas ca 


serie correspondiente (dos- 
cinco-ocho-jota, tres-seis-nue- 
ve-dama, cuatro-siete-diez- 
rey). Al apilar estas cartas 
aparecerán nuevos huecos 
que pueden ser ocupados por 
otras cartas base que haya 
sobre la mesa fuera de su co- 
rrespondiente fila. Los hue- 
cos de cada una de las tres fi- 
las sólo pueden ser ocupados 
por cartas base: doses en la 
primera fila, treses en la se- 
gunda y cuatros en la tercera, 
Una vez efectuadas todas las 
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jugadas posibles con las vein- 
ticuatro cartas iniciales se 
empezarán a descubrir las 
cartas del mazo. Éstas se des- 
cubren en series de ocho y se 
colocan en una cuarta fila de- 
bajo de las tres primeras. Los 
ases se sitúan aparte, ya que 
no se utilizan en el cuadro de 
juego. Si hay cartas base en- 
tre las descubiertas, se colo- 
can en los huecos libres de 
su fila. Las cartas que pue- 
den colocarse en alguna de 
las pilas se colocan y, tras 
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Los ases del cuadro inicial se retiran, ya 
que no se utilizan en este solitario. Así 
quedan libres unos huecos en el cuadro. 
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Después de hacer todas las jugadas posi- 
bles con las cartas del cuadro, se añade 
una cuarta fila de ocho cartas. 
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efectuar todos los movimien- 
tos posibles, se descubre una 
nueva serie de ocho cartas 
que se pone en la cuarta fila, 
sobre las anteriores que no 
haya sido posible utilizar. Se 
prosigue el solitario de este 
modo hasta haber descubier- 
to todas las cartas del mazo 
y haber completado todas las 
pilas del cuadro. Para ver 
con más claridad las pilas 
que se han completado se les 
da la vuelta y se dejan boca 
abajo. 
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Al realizar este solitario es 
indispensable no bloquear la 
colocación de las cartas base 
en sus filas, por estar ocupa- 
das por otras cartas que de- 
ben ir sobre ellas. Es decir, 
hay que vigilar los cincos, 
ochos y jotas de la primera 
fila, ya que impedirán colo- 
car los doses sobre los que se 
apilan; del mismo modo, hay 
que tener en cuenta los sei- 
ses, nueves y reinas de la se- 
gunda fila, y los sietes, die- 
ces y reyes de la tercera. 
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Al colocar el cinco y el ocho de tréboles 
sobre el dos de la primera fila se obtie- 
nen nuevos huecos en el cuadro. 
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Las cartas de la cuarta fila se utilizan so- 
bre las de las otras tres filas. Cuando se 


completa un montón, se le da la vuelta. 
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Una vez efectuadas todas las jugadas po- 

sibles con las cartas de las tres filas, se 
descubre del mazo una nueva cuarta fila de 
ocho cartas. 
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Se descubren ocho nuevas cartas del ma- 

zo, que se colocan en la cuarta fila cu- 
briendo las cartas no usadas de esa cuarta fi- 
la. Los ases se retiran. 
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El seis de diamantes se coloca sobre el 

tres, el nueve sobre el seis y, finalmente, 
la dama sobre el nueve. Una vez completo el 
montón, se le da la vuelta. 
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En la primera fila se completa un mon- 

tón de cuatro cartas de corazones: el ocho 
en el cinco y la jota en el ocho. También se 
completa un montón de diamantes, 


Con la jota de 

tréboles com- 
pletamos un nuevo 
montón de la pri- 
mera fila. Cada ge- 
rie de jugadas con 
las cartas del cua- 
dro culmina con el 
descubrimiento de 
ocho nuevas cartas 
del mazo, que se 
colocan en la cuar- 


ta fila. 
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Con la nueva serie de cartas sólo pue- Ahora se completan dos nuevos mon- 
de colocarse el siete de diamantes so- tones de cartas (tréboles y picas) en la 
bre el cuatro. A continuación se descubren segunda fila (la que se inicia con los treses). 
otras ocho cartas del mazo. Los montones completos se colocan boca abajo. 


A lo largo del solitario se colocan diez Los montones completos de cuatro 
series de ocho cartas en la cuarta fila, cartas se ponen boca abajo con el fin 
que se van colocando unas sobre otras, Sólo de facilitar el juego, ya que de este modo se 
puede utilizarse la superior. controlan mejor las cartas y se evitan errores. 


El solitario 

va llegan- 
do a su término y 
cada vez aparecen 
más dorsos de car- 
tas en sus filas y 
menos cartas boca 
arriba. Al final de- 
ben quedar tres fi- 
las de dorsos de 
cartas. 
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SOLITARIO 


DE SUMAR 10 


Este juego pertenece al tipo de solitarios en los que 
las cartas del cuadro se van descartando de acuerdo 
con alguna condición especial, que, en este caso, 

es la de que sus índices han de sumar diez. 


Después de barajar las cartas, se 
descubren trece que se colocan so- 
bre la mesa de juego. No tiene rele- 
vancia alguna en este solitario la 
disposición en la que se coloquen 
las cartas, pero es conveniente no 
ponerlas muy separadas. De esa 
forma se podrán ver todas simultá- 
neamente. 

En este juego las cartas numera- 
les tienen el valor indicado por su 
índice y los ases valen 1 tanto. Las 
figuras no tienen ningún valor. 

El objetivo del solitario es descar- 
tarse de todas las cartas del ma- 
zo, retirándolas por pares cuando 
la suma de sus valores sea diez. 
O, lo que es lo mismo, las cartas 
se retiran cuando forman las pa- 
rejas as-nueve, dos-ocho, tres-sie- 
te y cuatro-seis o viceversa; los 
cincos forman pareja con otros 
cincos (sin que importe el palo en 
estas parejas) y, por último, tam- 


bién se retiran los grupos forma- 
dos -por diez-jota-dama-rey del 
mismo palo. 

El solitario se inicia retirando del 
grupo inicial de trece cartas aque- 
llas parejas cuya suma de valores 
sea diez. Los huecos que quedan li- 
bres se ocupan con nuevas cartas 
que se descubren del mazo. 

El solitario se prosigue del modo 
indicado hasta haber retirado to- 
das las cartas. Si en algún mo- 
mento de su desarrollo no pudiera 
retirarse ninguna carta -ya que 
ningún grupo (pareja o escalera de 
color) cumple las relaciones nece- 
sarias—, el solitario se habría per- 
dido y deberían recogerse las car- 
tas para iniciarlo de nuevo. 
Variantes. Las variantes siguien- 
tes sirven para hacer el juego un 
poco más sencillo y evitar que en 
algún momento quede bloqueado y 
deba darse por perdido. 
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Baraja-ingle3a 

N° de naipes: 52 
Pozo: BO z 
Duración E 
de la partida: 

9 minutos ~ 
Estrategia: sí 
Dificultad: 

de 

'Objetivó: 
descartar todas 
las cartas de la 
baraja — 
Disposición inicial: 
trece cartas 
descubiertas 
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Se inicia el solitario reti- 
rando la pareja de car- 


Los huecos resultantes 
son ocupados por nuevas 


Después de retirar la 
única pareja cuyos valo- 


NAIPES 


e Si el juego se bloquea, pero la si- 
guiente carta del mazo permite re- 
tirar alguna de las cartas de la me- 
sa (bien por sumar diez con alguna 
carta o por ser la cuarta que falta- 
ba en una serie diez-jota-dama- 


rey), podrá jugarse aunque no se 
hubiera descubierto sobre la mesa. 
e Los dieces pueden retirarse solos, 
por lo que únicamente es necesaria 
la combinación jota-dama-rey para 
retirar las figuras. 
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tas formada por el seis y el 
cuatro y las tres parejas de 


cartas del mazo (a partir de 
este paso ya no se mostrarán 


res suman diez (dos y ocho de 
diamantes), se descubren 


ases y nueves que hay sobre 
la mesa de juego. 


los huecos, sino que se pasará 
de una jugada a la siguiente). 


dos nuevas cartas del mazo y 
se ponen en los huecos. 


SOLITARIO DE SUMAR 10 A de 


El solitario continúa con jas que suman diez (seis-cua- de nuevas cartas en los hue- 
la retirada de las pare- tro, ocho-dos) y la colocación cos resultantes. 


En esta posición es posi- nores de diamantes (diez, jo- jota para hacer lo propio con 
ble retirar los cuatro ho- ta, reina y rey). Sólo falta la las cuatro cartas de picas. 


A medida que avanza el do casillas ocupadas por las sólo pueden retirarse en es- 
solitario van aparecien- cartas altas de los palos, que  caleras de cuatro cartas. 


En este solitario las car- que suman diez. Por ello, los tas de su mismo valor para 
tas se retiran en parejas  cincos se emparejan con car- poder ser retirados. 
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La aparición de figuras, que sólo pueden 

ser retiradas en las escaleras de los cua- 
tro honores, puede conducir a situaciones pró- 
ximas al bloqueo del solitario. 
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Ahora podrá retirarse la serie diez-jo- 

ta-dama-rey de corazones; la serie de 
picas sigue pendiente, como antes, de la apa- 
rición de la jota. 
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El siete de corazones y el seis de tréboles 

permiten la formación y retirada de dos 
nuevas parejas (con el cuatro de diamantes y 
el tres de este mismo palo), 


El solitario está próximo a su final. 

Las últimas cartas que quedan en el 
mazo deben ligar forzosamente con las que ya 
están expuestas en la mesa. 


Estas seis cartas que 
quedan sobre la mesa 
pueden retirarse para termi- 
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nar con éxito el solitario. La 
única dificultad que puede 
surgir en este juego es la de 


no poder retirar ningún gru- 
po de cartas de las trece que 
hay expuestas, 


pez y 


SOLITARIO DE LAS 
ONCE CARTAS 


El objetivo de este solitario es ordenar, deslizándolas 
sobre la mesa y sin levantarlas, las once cartas 


del cuadro inicial. 


Para jugar este solitario hay que to- 
mar sólo once de las cuarenta car- 
tas de la baraja. Se toman las diez 
cartas de un palo completo —oros, 
por ejemplo- y el as de otro palo, 
aunque también puede ser una car- 
ta distinta del as. 

Después de barajar las once car- 
tas, se van descubriendo una a 
una y se colocan en tres filas de 
cuatro cartas, con un hueco al fi- 
nal. El objetivo del solitario es or- 
denar las once cartas de modo que 
en la primera fila aparezcan el as, 
el dos, el tres y el cuatro; en la se- 
gunda fila, el cinco, el seis, el siete 
y la sota, y en la tercera, el caba- 
llo, el rey y el as del otro palo, con 
un hueco libre a continuación. 
Para realizar este solitario, las 
cartas se deslizan sobre el cuadro 
de juego, sin que se puedan levan- 
tar, por lo que sólo es posible mo- 


ver una carta al hueco contiguo. 
Es por este motivo que se utilizan 
once cartas en un cuadro de juego 
de doce espacios (tres filas de cua- 
tro lugares cada una). 

La realización de este solitario 
ofrece la particularidad de que, 
para resolverlo, es necesario hacer 
muchos movimientos «hacia 
atrás», es decir, hay que deshacer 
parte del solitario a fin de conse- 
guir realizar determinados movi- 
mientos que permitan cambiar el 
orden de dos naipes determinados. 
Por ello, este solitario puede en 
ocasiones requerir mucho tiempo y 
necesitar muchos movimientos o, 
por el contrario, resolverse rápida- 
mente, siempre en función de la 
disposición inicial. 

Este solitario, por último, puede 
empezarse por cualquiera de sus 
extremos. 


Baraja: española 
N° de naipes: 11 
Pozo: no 


Duración 

de la partida: 
indeterminada 
(depende de lá 
disposición inicial) 
Estrategia: sí 
Dificultad; 

ele de do 


Objetivo: ordenar 
las diez cartas- 
de un palo del 
as al rey y 
colocar el as del 
otro palo a 
continuación . 
Disposición inicial; 
un cuadro de 
cuatro por tres 
cartas 
descubiertas 
(con un hueco 
en la posición 
decimosegunda) 


NAIPES 


DESARROLLO DEL JUEGO 


Este solitario requiere una estrategia glo- Para ordenar las cartas de la primera fi- 
bal en los movimientos a realizar, ya que la es necesario deslizar las cartas conti- 
afectan a todas las cartas del cuadro de juego. guas a los huecos que se vayan creando. $ 


Las tres primeras cartas ya están en or- El solitario finalizará cuando se haya 
den. Habrá que desplazarlas hacia la iz- conseguido ordenar todas las cartas, des- 
quierda para poder subir el cuatro de oros. de el as de oros hasta el as de bastos, 
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SOLITARIO 


DEL JOYERO 


La disposición del cuadro de juego de este solitario 
representa un joyero en el que se guardan trece joyas. 
El objetivo es sacarlas y ponerlas en sus respectivas pilas. 


Después de mezclar las cartas de 
las dos barajas, se descubren las 
superiores para preparar el cua- 
dro inicial del solitario. Este está 
formado por trece cartas: cuatro 
forman la base, cuatro más (dos a 
la derecha y dos a la izquierda) 
son los laterales y las cinco últi- 
mas forman la tapa. Esta distin- 
ción es importante porque las car- 
tas se utilizan de diferente modo 


según el lugar en el que se en- 
cuentran. En su interior se coloca 
un montón de trece cartas boca 
abajo, que representan las joyas, 

Para solucionar este solitario hay 
que apilar las cartas por palos, 
desde el as hasta el rey, en ocho 
montones de cartas consecutivas. 

El solitario se inicia retirando los 
ases y las cartas consecutivas que 
pueden encontrarse entre las car- 


- Baraja: inglesa (2) 


N° de nalpes: 104 
Pozo! sí A 
Duración 

de la partida: 

35 minutos 
Estrategia: sí 
Dificultad: 


se de ela 
Objetivo: 
ordenar las 
cartas por palos 
desde el as al 


rey enocho > 


pilas EQ 
Disposición inil.» 
trece cartas 
descubiertas 
que representan 


-el joyero y un 


montón de trece 
cartas que 
representan las 
joyas guardadas 
en él 
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El solitario 

se inicia reti- 
rando las cartas 
del cuadro inicial 
que puedan colo- 
carse en sus pilas 
(los ases y todas 
las cartas que si- 
gan a éstos). 
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tas iniciales del joyero. Los huecos 
que quedan se cubren con cartas 
del montón de las «joyas». Estas 
cartas sólo pueden colocarse en los 
huecos que van quedando en el jo- 
yero. Las cartas de la tapa del jo- 
yero sólo pueden colocarse en las 
pilas de los palos. En cambio, las 
cartas de los laterales y la base 
pueden combinarse entre sí. 
También sobre las cartas de la ba- 
se y los laterales pueden apilarse 
consecutivamente, en orden des- 
cendente y alternando el color de 
los palos, las cartas que se van 
descubriendo del pozo. Si estas 
cartas no pueden colocarse en al- 
guna de estas pilas, se colocan en 
uno de los tres posibles pozos, de 
los que puede disponerse —uno de 


ellos puede reservarse para las fi- 
guras y cartas altas, otro para las 
intermedias y otro para cartas ba- 
jas- procurando que las cartas que 
puedan necesitarse no queden blo- 
queadas por otras. 

Cuando se consigue colocar alguna 
de las cartas que forman parte de 
la tapa del joyero en su pila co- 
rrespondiente (único lugar en el 
que se pueden colocar), se descu- 
bre otra carta de la pila de las jo- 
yas y se coloca en el hueco libre 
que ha quedado en la tapa. 

El solitario prosigue hasta que se 
descubren las trece cartas del 
montón de las joyas, primero, y se 
completan las ocho pilas de cartas 
ordenadas por palos desde los ases 
hasta los reyes. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


SOLITARIO DEL JOYERO 


sa C a 


Ad ee 


Los huecos 

que quedan 
en el cuadro des- 
pués de retirar 
las cartas hacia 
las pilas se cu- 
bren con las car- 
tas boca abajo del 
montón de las jo- 
yas, que se en- 
cuentra en el in- 
terior del joyero. 


Las cartas de 

los laterales 
y la base del joye- 
ro pueden combi- 
narse entre sí y 
con las cartas que 
se sacan del ma- 
zo, formando pi- 
las de cartas en 
orden descenden- 
te y con los colo- 
res de los palos 
alternados. Las 
del montón de las 
joyas sólo pueden 
colocarse en los 
huecos del joyero, 
mientras que las 
cartas de la tapa 
del joyero sólo 
pueden colocarse 
en sus pilas. 
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En la reali- 

zación de es- 
te solitario pue- 
den usarse hasta 
tres pozos en los 
que colocar las 
cartas que no han 
podido colocarse 
sobre sus pilas, 
por no haber sali- 
do las anteriores, 
ni tampoco en al- 
guna de las ocho 
filas o columnas 
de cartas alterna- 
das del joyero. 
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Este solitario 

prosigue del 
mismo modo has- 
ta conseguir des- 
cubrir todas las 
cartas del montón 
de las joyas que 
está en el interior 
del joyero. Cuan- 
do hay que elegir 
entre colocar en 
su pila una carta 
del lateral del jo- 
yero o de la tapa, 
como el cinco de 
picas de la figura, 
hay que colocar la 
de la tapa, ya que 
ésta sólo puede 
usarse en la pila 
de su palo. El 
hueco se cubre 
con una «Joya» 


SOLITARIO DEL JOYERO VAIL 


El solitario 
/ puede jugar- 
se de dos modos, 
ya que puede per- 
mitirse el movi- 
miento de las pi- 
las auxiliares de 
cartas a otra pila 
como si se tratara 
de una sola carta 
—es decir, en blo- 
que- o, por el con- 
trario, trasladar- 
las de una pila a 
otra de forma in- 
dividual. 


En la posi- 
ción de la fi- 
gura pueden colo- A 
carse en su pila o 
las cartas del palo 
de tréboles, con lo 
cual aparecerán E jas 
diversos huecos vas 
que podrán ser 
cubiertos por car- aaa E -—y 
tas del montón de 
las joyas. E, 
7 T 
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Ya se ha con- 

seguido des- 
cubrir el montón 
completo de car- 
tas que formaban 
las joyas. Para 
terminar el solita- 
rio sólo queda ir 
formando las pi- 
las de los palos de 
modo que culmi- 
nen con el rey res- 
pectivo, como su- 
cede con los palos 
de diamantes y 
corazones de la fi- 


gura. 
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Las cartas 
14 que están so- 
bre la mesa se en- 
cuentran ya listas 
para ser despla- 
zadas en orden 
correlativo hasta 
sus respectivas ple 
las. Una vez cul- 
minadas las pilas 
se habrá finaliza» 
do el solitario con 
éxito, 


SOLITARIO 


DE LOS NUEVE 


MONTONES 


EN DOBLE RAMPA 


Este solitario se juega con dos barajas y su objetivo es 
conseguir ordenar las cartas por palos en orden 
correlativo ascendente desde el as hasta el rey. 


Después de mezclar en un solo 
montón las cartas de las dos bara- 
jas, se corta el mazo, se coloca una 
fila de nueve cartas boca abajo y, so- 
bre ella, otra fila de nueve cartas 
boca abajo, excepto las dos cartas de 
los extremos, que estarán descu- 
biertas. Sobre las cartas boca abajo 
de la segunda fila se colocará una 
tercera fila de cartas boca abajo, ex- 
cepto las de los dos extremos de es- 
ta tercera fila -que sólo tendrá siete 
cartas-, que estarán boca arriba. 
Sobre las cinco cartas boca abajo de 
la tercera fila se colocarán otras cin- 
co cartas, las dos de los extremos 


descubiertas y las tres centrales bo- 
ca abajo. Sobre estas tres se coloca- 
rán otras tres cartas, las dos de los 
extremos descubiertas y entre ellas 
una boca abajo. Finalmente, sobre 
esta carta se colocará una última 
carta descubierta. 

El objetivo del solitario es comple- 
tar ocho pilas de cartas, dos de ca- 
da palo, en las que las cartas esta- 
rán ordenadas consecutivamente 
en orden ascendente desde el as 
hasta el rey. 

Tras la preparación del cuadro, 
pueden combinarse las cartas des- 
cubiertas que están en él, colocán- 


Baraja: inglesa (2) 
N°? de naipes: 104 
Pozo: sí 

Duración 

de la partida: 

26 minutos 
Estrategia: sí 
Dificultad: 

te t 
Objetivo; ordenar 
las cartas por 
palos en orden 
ascendente, del 
as al rey, en 
ocho pilas. 
Disposición inicial: 
un cuadro de 34 
cartas r 
distribuidas en 
nueve columnas 
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dolas en orden descendente y alter- 
nando el color de los palos (rojo-ne- 
gro, negro-rojo). Cuando queda li- 
bre una carta boca abajo, se le da la 
vuelta y se convierte en una carta 
descubierta que se utilizará como 
las anteriores. De esta modo se pro- 
curará ir descubriendo todas las 
cartas del cuadro inicial. 

Si aparece algún as, se retira para 
iniciar la pila de su palo. Cuando se 
retiran todas las cartas de un mon- 
tón, queda un hueco en el cuadro 
de juego que sólo puede ser cubier- 
to por un rey. 

Si no se pueden mover más cartas 
del cuadro, se descubren cartas del 
mazo que se jugarán, siempre que 
sea posible, sobre las cartas del 


cuadro. Si no pueden jugarse, se co- 
locarán en un pozo del que siempre 
podrá utilizarse la carta superior. 
Una vez terminado el mazo, podrá 
darse la vuelta al pozo y, sin bara- 
jarlo, convertirlo en un nuevo ma- 
ZO. 

Las series de cartas del cuadro de 
juego, siempre que no estén com- 
puestas por más de cuatro cartas, 
pueden moverse de un lugar a otro 
del cuadro como si se trataran de 
una sola carta. 

El solitario llega a su término 
cuando se ha conseguido apilar las 
104 cartas de las dos barajas en 
ocho pilas, dos de cada palo, en or- 
den correlativo ascendente desde 
los ases hasta los respectivos reyes. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


El solitario se inicia cartas libres del cuadro ini- descubiertas en el extremo 
combinando entre sí las cial, es decir, las que están inferior de las columnas, 
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SOLITARIO DE LOS NUEVE MONTONES EN RAMPA Y A ele 


Después de haber movi- una columna, si la que queda se le da la vuelta para descu- 
do la carta inferior de libre es una carta boca abajo,  brirla. 


El rey de picas de la co- mover al hueco de la colum- estos huecos sólo pueden co- 
lumna central se puede na de la izquierda, ya queen  locarse los reyes. 
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Como sólo pueden mo- cartas como máximo, antes dama de corazones hay que 
verse series de cuatro de desplazar la serie de la  dividirla en dos partes. 


Después de haber roto la penúltima columna de la guir dos huecos libres en el 
la serie de corazones de derecha será posible conse- cuadro de juego. 
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Las cartas que no pue- 
den jugarse sobre sus pi- 


En esta fase del juego, 
ya se han iniciado las 


las porque aún no se han co- 
locado las anteriores, o sobre 


ocho pilas de los palos (dado 
que se juega con dos barajas, 


SOLITARIO DE LOS NUEVE MONTONES EN RAMPA A s 


el cuadro de juego, se colocan 
en el pozo de descartes. 


hay dos pilas para cada uno 
de los palos). 
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Ya sólo queda una carta descubrir. Por otra parte, hay que pueden jugarse sobre 
del cuadro inicial por diversas cartas del cuadro sus respectivas pilas. 


39 A 

¿Es b~] D 

NAS: 
Y | i 
ad mM a 


El solitario está próxi- que se ha conseguido colocar lumnas del cuadro. Sólo falta 
mo a su culminación, ya todas las cartas en las co-  ordenarlas en sus pilas, 
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SOLITARIO DEL 
CUARTO DE HORA 


Xx 


El objetivo de este solitario es ordenar las diez cartas del palo con que 
se juega en una sola columna, desde el rey al as, en orden descendente. 


Para jugar este solitario se toman 
las diez cartas de uno de los palos os ca SL 
de la baraja española, oros por — 
ejemplo, y se mezclan. A conti- Pozo: no | Sy 
nuación se descubren colocándo- Duración pida: ON 
las en tres columnas, por lo que la Estrategia! A y 
primera tendrá cuatro cartas y la 
segunda y tercera columnas ten- 
drán tres cartas cada una. 

El objeto de este solitario es orde- 


nar todas las cartas del palo esco- Dispo ción E rs MWAN uga 
gido en una columna, desde el rey _guatfU tenia descubiertas y dos con i N iá 


NAIPES 


hasta el as, en orden correlativo 
descendente. 

La carta inferior de cada columna 
puede moverse sobre otra columna, 
siempre que sea de orden inferior a 
la carta sobre la que se superpone 
(el orden de las cartas es el co- 
rriente, indicado por los índices de 
cada una de ellas, es decir, de ma- 
yor a menor: rey, caballo, sota, sie- 
te, seis, cinco, cuatro, tres, dos y 
as). Por ello, el rey no puede poner- 
se sobre ninguna carta y el as, sin 


embargo, puede colocarse sobre to- 
das las del palo. Esto provoca que 
uno de los primeros objetivos en es- 
te juego sea liberar un hueco en 
una de las columnas y el rey en la 
suya, para poder colocarlo en dicho 
hueco y sobre él construir la co- 
lumna objeto del solitario. 

El tiempo aproximado para resol- 
ver este solitario es de un cuarto 
de hora, a pesar de que precisa 
numerosos movimientos. De ello 
deriva el nombre del juego. 


DESARROLLO DEL JUEGO 


El primer objetivo del solitario será libe- 
rar la primera columna (la segunda no se 


Aunque la primera columna está libre, 
aún no puede moverse el rey a ella, ya 
puede liberar, porque tiene el rey entre sus que esta carta está cubierta por otras dos in- 
cartas, y la tercera tampoco porque tiene la  feriores, En este solitario hay que realizar nu- 
sota), al tiempo que se deja libre el rey de la  merosos pasos intermedios, que pueden pare- 
segunda para moverlo a la anterior. Estas dos cer interminables rodeos, para poder mover 
condiciones implican que hay que ordenar el las cartas en orden descendente de una co- 


palo debajo de la sota (excepto el seis). lumna a otra. 
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SOLITARIO DEL CUARTO DE HORA 


Puede suceder que durante el transcurso 

del solitario no sea posible ver con clari- 
dad a qué columna hay que mover primero 
una carta, cuando se trata de desplazar una 
serie de una columna a otra. 


Para desplazar una serie, hay que ir mo- 

viendo las cartas a otros lugares inter- 
medios procurando que no quede bloqueado, 
es decir, tapado por una carta inferior, el lu- 
gar al que queremos trasladar una carta. 


Hay que volver a pasar la serie que se ha 

colocado en la columna de la izquierda 
sobre el siete, para pasar el cinco a dicha co- 
lumna y a continuación volver a colocar del 
cuatro al as sobre él. 


En esta posición hay que volver a pasar 
el as sobre el cuatro, el dos sobre el tres, 
el as sobre el dos y el cuatro sobre el siete. Si 
se pasa luego el tres-dos-as sobre el cuatro, 
podrá moverse la serie al cinco de la derecha. 
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Como la serie se va haciendo más larga, 

cada vez es necesario hacer más movi- 
mientos de cartas para trasladar un grupo de 
un lugar a otro. Sin embargo, los movimien- 
tos son bastante mecánicos y sencillos. 


En esta posición puede trasladarse el rey 

y el caballo a la columna de la izquierda. 
Sobre estas dos cartas iniciales se construirá 
el resto de la columna, hasta que se logre or- 
denar el palo completo. 


216 


Una vez colocadas todas las cartas en se- 

rie descendente sobre la sota de la co- 
lumna de la derecha, se han cumplido los ob- 
jetivos planteados al inicio del juego: liberar 
la columna de la izquierda y el rey, 


Para terminar el solitario ya sólo fal- 

ta poner el as sobre el dos, el tres so» 
bre el cuatro, el as en la columna central, el 
dos sobre el tres y el as sobre el dos, comple- 
tando así la columna del palo. 


En este solitario se persigue agrupar las cartas de acuerdo con tres 
características: ser una figura o no, ser par o impar, o pertenecer a un 


mismo palo. 


Antes de iniciar este solitario hay 
que retirar de la baraja los dieces y 
los nueves de cada uno de los pa- 
los, que se colocan descubiertos so- 
bre la mesa. La disposición usual 
es en forma de cruz, dejando entre 
ellos un espacio rectangular de 
tres filas y cuatro columnas, desti- 
nado a acoger las figuras de la ba- 
raja según vayan apareciendo. 

Una vez preparado el cuadro ini- 
cial, se baraja el mazo y se van des- 
cubriendo sus cartas. Si la carta 
descubierta es una figura, se colo- 
ca en uno de los lugares del rec- 
tángulo vacío del cuadro inicial. Si 


Baraja: 
inglesa 

N° de naipes: 
5 a 
Pozo: A 
no 


DuracióN y 
de la partida: 
12 minutos, 


Estrategia; . 
no 


Bifipaltada; . 
hd. 


Ad ' al 


ATENE 
Objetivos colocar 
las figuras 
descubiertas ~, 
enel centro ~] | cu 
del cuadro de — ”'(destihad 
juego; el resto figuras d 


de las carlás “` baraja) y ocho 4 
deben ordenarse... cartas 

por palos descubiertas: 

en orden ¿108 dieces y los 
correlativo  Mueves de los, '. 
descendente |> cuatro palos, . 

y en dos sóbre los que 


se irán apilando' 
las otras cartas: 


montones 
para cada palo 
(cartas pares de acuerdo” , 
e impares) con swparidad 


2 K $ 
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se trata de un ocho o un siete 
de uno de los palos, se coloca 
sobre la carta del mismo palo 
y de la misma paridad, es de- 
cir, un ocho sobre un diez, un 
siete sobre un nueve (par so- 
bre par, impar sobre impar). 
Si se trata de una carta dis- 
tinta, se deja descubierta en 
uno de los lados del cuadro, 
para iniciar sobre ella la co- 
lumna auxiliar del solitario 
(estas cartas también se pue- 
den colocar en una fila, si re- 
sulta más cómodo de acuerdo 
con el espacio de juego del 
que se dispone). 

En esta fila auxiliar se pue- 
den poner las cartas en orden 
igual (o sea, repitiendo el ín- 
dice) o descendente, sin im- 
portar el palo; pero sólo se po- 
drá jugar sobre el cuadro la 
carta inferior de la columna 
(o la del extremo, si se dispo- 
nen en fila). 


Las cartas 

bajas, como el 
as de picas, deben 
colocarse en el po- 
zo, ya que son las 
últimas cartas 
que se ponen en 
su correspondien- 
te pila. 


218 


o a e a 


Las cartas que no pueden ju- 
garse sobre ninguno de estos 
lugares (rectángulo de las fi- 
guras, pilas pares o impares 
de los palos, columna o fila 
auxiliar) se amontonarán en 
un pozo de descartes, del que 
siempre estará disponible la 
carta superior. 

El solitario sale cuando se ha 
conseguido descubrir todas 
las figuras en el cuadro de 
juego y amontonar las cartas 
por palos de acuerdo con su 
paridad, de modo que los 
montones culminan con los 
ases y doses de cada palo. 


VARIANTE. En este solitario 
las figuras se colocan en uno 
de los doce lugares previstos 
inicialmente para ellas, sin 
que deba seguirse ninguna re- 
gla. Puede hacerse más dificil 
el solitario introduciendo la 
necesidad de que las figuras 


DESARROLLO DEL JUEGO 


deban alinearse de acuerdo 
con su índice (jotas, reinas, re- 
yes) y en columnas de acuerdo 
con su palo. La primera figura 
se coloca en la primera colum- 
na y en la fila que le corres- 
ponda de acuerdo con su índi- 
ce (jota, arriba; reina, en el 
centro; rey, abajo). Las si- 
guientes figuras sólo pueden 
colocarse si tienen «contacto» 
con las figuras anteriores, ya 
sea por una esquina o un lado. 
Por ejemplo, después de una 
reina podrá colocarse cual- 
quier otra figura, pero des- 
pués de una jota o un rey, no 
podrá colocarse un rey o una 
jota, respectivamente, ya que 
estas cartas no tienen «con- 
tacto». En esta variante, pue- 
de ser conveniente (según la 
dificultad que se desee) esta- 
blecer un segundo pozo de 
descartes exclusivo para las 
figuras. 


SOLITARIO DE LA FAMILIA | A KA 


eE =- — m _—_— A — 


El seis de tré- 

boles del pozo 
es una carta inter- 
media que nos in- 
teresa rescatar lo 
antes posible con 
objeto de poder 
culminar el solita- 
rio. Pero, para co- 
locarla sobre el 
cuadro, es necesa- 
rio que antes apa- 
rezca el ocho, como 
ha sucedido con 
las picas. 


Una vez ha 

aparecido el 
siete de diaman- 
tes, podemos colo- 
car el cinco de la 
columna auxiliar 
sobre esta carta. À 
continuación, se 
«rescata» el seis de 
tréboles del pozo y 
se coloca en la co- 
lumna sobre el de 
corazones, ya que 
tienen el mismo 
índice. 
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El solitario 

está próximo 
a su culminación 
(ya han aparecido 
las doce figuras). 
Es necesario colo- 
car el cuatro de co- 
razones en el pozo, 
aunque podría ju- 
garse en la colum- 
na auxiliar, Sin 
embargo, si se hi: 
ciera esto, el soli- 
tario quedaría blo- 
queado al no poder 
jugar el seis de co- 
razones primero. 


Aspecto del 

solitario una 
vez terminado. Si, 
al ir sacando las 
cartas del pozo, en 
algún caso salen 
en orden inverso 
al que deben ju- 
garse (por ejemplo, 
primero el as y 
luego el tres), hay 
que colocar la pri- 
mera carta en la 
columna auxiliar, 
para poder jugar 
la segunda en su 
pila. 
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Para resolver este solitario es necesario apilar las cartas en un solo 
montón, considerando con especial cuidado las diversas estrategias que 
pueden emplearse para hacer los montones intermedios. 


Para conseguir un solo mon- 
tón final de cartas, éstas se 
descubren en una fila sobre 
la mesa y se desplazan ha- 
cia la izquierda, colocándo- 
las sobre la que se encuen- 
tra a su lado o bien tres 
puestos más hacia la iz- 
quierda. Para que una carta 
se pueda colocar sobre otra, 
ambas deben ser del mismo 
palo o del mismo índice. 
Cuando se coloca una carta 
sobre otra, el montón resul- 
tante puede desplazarse co- 
mo si se tratara de una sola 
carta (la superior). 


Este solitario se inicia des- 
cubriendo las cartas del ma- 
zo, que se colocan en una fi- 
la de izquierda a derecha, es 
decir, en el sentido contrario 
al que se moverán durante 
el juego para formar el mon- 


tón. Pueden descubrirse tan- 
tas cartas como se desee an- 
tes de proceder a amontonar- 
las. Así, es posible estudiar 
diversas estrategias antes de 
hacer el montón o montones 
intermedios. 


f Baraja: 


inglesa 
N° de naipes: 
, 52 í 
Pozo: 
no 


| 


Para empezar, se 

extiende una se- 
rie inicial de cartas 
hacia la derecha. Acto 
seguido se amonto- 
nan y trasladan hacia 
la izquierda. 


En esta posición 

puede escogerse 
entre montar la jota 
de corazones sobre lá 
de picas o sobre el cin- 
co de corazones. Sobre 
esta carta también se 
puede colocar el seis 
del palo. 


Es frecuente que 

se puedan apli- 
car diversas estrate- 
gias. Dado que algu- 
nas ofrecerán mejor 
resultado que otras, 
hay que anticipar sus 
posibles efectos, 


Después de mo- 

ver el seis de pi- 
cas sobre la jota, con- 
viene no colocarlo 
todavía sobre el seis 
de corazones de su iz- 
quierda. 


Si se hubiera co- 

locado el seis de 
picas sobre el de cora- 
zones, no habría sido 
posible colocar esta 
carta sobre la jota de 
corazones. 
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Tras mover 

el seis de pi- 
cas sobre el seis 
de corazones, ya 
no pueden hacer- 
se más movimien- 
tos con la primera 
serie de cartas. 


Se extienden 

nuevas car- 
tas en la mesa y 
se siguen apilan- 
do hacia la iz- 
quierda, siempre 
que coincidan en 
índice o palo. 


Las cartas se 

amontonan 
sobre la inmedia- 
ta de la izquierda 
o sobre la que se 
encuentra tres lu- 
gares antes en esa 
misma dirección, 


En esta serie, 

se coloca el 
diez de tréboles 
sobre el seis, an- 
tes de amontonar 
todas las cartas 
contiguas de ese 
palo. 


Apilando 

las picas y 
los diamantes, se 
reduce esta fila a 
sólo tres montones 
de cartas. 
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En esta posición, hay 
tres montones de 


Hay que tener un cui- 

dado especial con el 
orden de los movimientos en 
las últimas cartas, ya que, de 
lo contrario, el solitario pue- 
de quedar bloqueado. 


Es preciso combinar 
con habilidad los dos 
tipos de movimientos que 
pueden realizarse para que, 
al final, queden montones en 


los que coincidan algunas de 


sus características. 


Antes de apilar los 

dos montones de pi- 
cas, hay que poner el rey de 
corazones sobre el ocho del 
extremo izquierdo. 


El solitario está pró- 

ximo a su culmina- 
ción, ya que sólo faltan dos 
movimientos. 


Si se hubiera coloca- 

do el diez de picas so- 
bre el rey, no hubiera sido po- 
sible terminar el solitario. 
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cartas a la izquierda de la fi- 
la. El resto de cartas del ma- 


zo se encuentra a la derecha 
de estos montones. 


